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@ 1 beidseitig bedruckter Spielplan Leiterspiel/Mensch-argere-Dich-nicht®
@ 1 beidseitig bedruckter Spielplan Dame/Miihle

®@ 1 beidseitig bedruckter Spielplan Backgammon/Halma

® 53 Spielfiguren (je 15 in den Farben blau, griin, rot, je 4 in den Farben gelb, schwarz)
@ 32 Dame/Miihlesteine (je 16 in den Farben weiB, schwarz)

@ 32 Schachfiguren (je 16 in den Farben weiB, schwarz)

@ 1 Dopplerwiirfel

® 6 Wiirfel

@ 1 Wiirfelbecher

@ 45 Chips

@ 110 Spielkarten (je 55 mit roter bzw. blauer Riickseite)

@ 1 Spieleanleitung
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Spiel auf dem
Leiterspiel-Plan

1. Lustiges Leiterspiel (2-4 spieler)

Der Spielplan wird fiir alle Spieler gut erreichbar in die Mitte des Tisches ge-
legt. Jeder Spieler erhélt eine Spielfigur und stellt sie auf das gleichfarbige
Startfeld. Der jlingste Spieler beginnt. Danach wird reihum im Uhrzeigersinn
weitergespielt. Spielverlauf: Wer an der Reihe ist, wiirfelt. Entsprechend der
gewiirfelten Augenzahl darf man mit seiner Spielfigur vorriicken. Landet ein
Spieler am Ende seines Zuges auf einem roten Feld, benutzt er die Leiter, die
an diesem Feld beginnt oder endet, klettert sie hinauf oder hinab und stellt
seine Spielfigur auf das rote Feld am anderen Ende der Leiter. Das Feld mit der
Nummer (3) ist eine Ausnahme: Wer sich gleich zu Beginn ein Eis gonnt, muss
leider eine Runde aussetzen. Spielende: Wer als Erster mit seiner Spielfigur
das Zielfeld erreicht, hat gewonnen. Allerdings kann man nur mit der passen-
den Augenzahl ins Ziel ziehen, ansonsten muss man die iiberzahligen Punkte
riickwarts ziehen. Steht ein Spieler zum Beispiel auf Feld (97) muss er eine 2
wiirfeln, um ins Ziel zu gelangen. Wiirfelt er aber ein 6, muss er die zwei Felder
vor und die restlichen vier Felder zuriicklaufen und landet auf Feld (95).

Spiele auf dem
Mensch-argere-
Dich-nicht°-Plan

2. Mensch cdirgere Dich nicht®
(2-4 Spieler)

Jeder Spieler nimmt 4 Spielfiguren einer Farbe; eine davon kommt auf das A-
Feld der jeweiligen Farbe, die restlichen auf die gleichfarbigen B-Felder. Au-
Berdem braucht man noch einen Wiirfel. Wer die hochste Zahl wiirfelt, fangt
an; gespielt wird im Uhrzeigersinn. Wer dran ist, wiirfelt einmal und zieht seine
Figur vor. Und zwar um so viele Felder in Pfeilrichtung, wie der Wiirfel Punkte
zeigt. Eigene und fremde Figuren kénnen Gbersprungen werden, zahlen aber
mit. Wer mehrere Figuren drauBen hat, kann sich aussuchen, mit welcher er
lauft. Auf jedem Feld darf immer nur eine Figur stehen. Landet man also mit
dem letzten Punkt seines Wiirfels auf einem besetzten Feld, wirft man diese
Figur raus — sie kommt auf das B-Feld ihrer Farbe — und stellt sich selbst auf
deren Platz. Aufpassen: Es herrscht kein Schlagzwang! Eigene Figuren kdnnen
nicht geschlagen werden, in diesem Fall muss der Spieler mit einer anderen
Figur ziehen. Solange noch Figuren auf dem B-Feld stehen, muss das dazu-
gehorende A-Feld immer sofort freigemacht werden. Denn wiirfelt man eine
Sechs, muss eine B-Feld-Figur sofort aufs A-Feld der gleichen Farbe gesetzt
werden. Ist das noch von einer anderen eigenen Figur besetzt, wird diese erst
mit der Sechs weitergezogen; eine fremde Figur wird rausgeworfen. AuBer-
dem wird bei einer Sechs nach dem Ziehen gleich noch mal gewiirfelt. Hat
man eine Sechs und keine Figur mehr auf den B-Feldern, zieht man mit einer
beliebigen seiner Figuren auf der Laufbahn sechs Felder weiter. Dann erst noch
mal wiirfeln. Wer einmal eine Runde um den Spielplan gedreht hat, zieht seine
Figur auf die Zielfelder seiner Farbe. Auch diese zéhlen beim Vorriicken einzeln;
Figuren kénnen Gbersprungen werden. Wer mit einer Sechs seine letzte Figur
ins Ziel bringt, braucht nicht noch einmal zu wiirfeln. Der Erste, der alle seine
Figuren ins Ziel gebracht hat, gewinnt. Die anderen spielen um die nachsten
Platze weiter.

3. Einigkeit macht stark -
Zwei helfen zusammen (4 spieler)

Zunachst mal gelten die gleichen Regeln wie bei Mensch drgere Dich nicht®
— jedoch mit Ausnahmen: Gespielt wird zu viert. Die beiden diagonal gegen-
tiberliegenden Farben spielen als Partner zusammen. Partner konnen sich nicht
rauswerfen. Wiirfelt man eine Sechs, kann man sich aussuchen, ob man mit
seiner Figur lieber auf der Laufbahn zieht oder eine seiner Figuren vom B-Feld
aufs A-Feld setzt. Ubersieht ein Spieler der Konkurrenz, dass er rauswerfen
konnte, muss seine Figur zuriick auf die entsprechenden B-Felder. Kommen
zwei eigene — oder eine Figur des Partners — auf einem Feld zusammen, bilden
sie eine Mauer. Diese darf weder iibersprungen noch rausgeworfen werden —
auch nicht mit eigenen Figuren. Mauert man auf dem A-Feld eines Gegners,
fliegen die Maurer raus, wenn der blockierte Spieler eine Sechs wiirfelt. An-
sonsten kann eine Mauer beliebig lange stehen bleiben. Es sei denn, die Bau-
meister kdnnen selbst keine Figur mehr bewegen; dann missen sie die Mauer
abreiBen. Kénnen die Gegner vor einer Mauer nicht mehr ziehen, missen sie
aussetzen. Drei Figuren diirfen nie auf einem Feld stehen. Wer keine Figuren
mehr im Spiel hat, z.B. weil alle wieder auf den B-Felder sitzen, darf dreimal

wiirfeln. Gewonnen hat das Partner-Paar, dessen acht Figuren zuerst auf den
Zielfeldern stehen.

4. Sperre (2-4 spieler)

Zieht man eine zweite Figur auf ein Feld, auf dem bereits eine andere steht,
kann eine Sperre aufgebaut werden, anstatt die Figur zu schlagen. Die Sperre
kann von anderen Figuren nicht iibersprungen werden. Zu hohe Wiirfelzahlen
kénnen nicht gesetzt werden. Sie muss aufgel6st werden, nachdem eine Figur
direkt davor zum Stehen kommt und anklopft, oder wenn sie geschlagen wird.
Die beiden Figuren in der Sperre diirfen die Sperre nur verlassen, wenn man
sonst nicht ziehen konnte. (Variante nach Fritz Schon und Herta Koppen)

5. Kette (2-4 Spieler)

Die Figuren, die direkt hinter oder vor einer anderen stehen und somit eine
Kette bilden, werden gemeinschaftlich gezogen. Wenn also eine Figur der Ket-
te gezogen wird, diirfen alle anderen in der Kette mitgehen, ohne dass dafir
gewdirfelt werden misste. Innerhalb einer solchen Kette darf nicht geschlagen
werden. Von auBen darf sehr wohl geschlagen werden, und auch die Kette
schlagt. Dabei kdnnen mehrere Figuren gleichzeitig geschlagen werden. Durch
Riickwartsziehen kann man aus der Kette ausscheiden, wenn dabei kein ande-
rer geschlagen wird. Man darf nicht Gber sein A-Feld zurlickgehen, sehr wohl
aber angekettet dariiber hinaus gezogen werden. (Variante nach Wolfgang
Riickers und Herta Képpen)

6. Springen (2-4 spieler)

Figuren diirfen iibersprungen werden, ohne dass das Uberspringen einen Be-
wegungspunkt zahlt. Das Spiel wird dadurch etwas schneller. Wenn man auf
ein Feld kommt, das bereits besetzt ist, kann man es sich aussuchen, ob man
schlagen will oder springt und seine Figur davor platzieren mochte. (Variante
nach Familie Pieplak)

7. Buntes Argern (2-4 spieler)

Die Spielfiguren eines jeden Spielers werden auf alle vier Hauschen verteilt. Die
Startplatze sind also unterschiedlich, eine Figur steht dem Ziel am nachsten,
eine am weitesten entfernt. Wer rausfliegt, kommt in das zuletzt passierte
Hauschen. Wenn das voll ist (wenn darin so viele Figuren wie Mitspieler sind),
kommt die geschlagene Figur in das darauf folgende Haus. Das normale Spiel
wird dadurch erheblich kiirzer. (Variante nach Sandra Zydek)

8. Wer den Pfennig nicht ehrt

(2-4 Spieler)
Zusatzliches Spielmaterial: 45 Chips.
Jede Figur bekommt beim Raussetzen auf dem A-Feld einen Chip untergelegt.
Wird sie geschlagen, verliert sie den Chip an die andere Figur. Dabei kénnen
auch riesige Pfennigabsatze entstehen. Erst im Ziel sind die Chips sicher. Wer
am Ende die meisten Chips hat, gewinnt. (Variante nach Michael Dickenscheid)

9. Schneller Pasch (2-4 Spieler)

Es wird mit zwei Wirfeln gewiirfelt. Beide Wirfel gelten. Die Augen kdnnen
auf zwei Figuren verteilt werden oder nur von einer gezogen werden. Bei je-
dem Pasch wird nach dem Setzen noch mal gewiirfelt. Bei drei Paschen hinter-
einander muss die eigene Figur, die dem Ziel am néchsten steht, zuriick auf die
B-Felder. (Variante nach Ferdinande StrauB, Eva Jussen, Familie Alexy und der
Projektgruppe Spiele des Marie-Curie-Gymnasiums Diisseldorf)

Spiele auf dem
Dame-Plan

10. Dame (2 spieler)

Man bendtigt 12 weiBe und 12 schwarze Spielsteine. Durch Auslosen wird be-
stimmt, welcher der beiden Spieler WeiB und damit das Recht des ersten Zugs
erhélt. Der Spielplan wird so gelegt, dass jeder Spieler ein schwarzes Eckfeld
zur Linken hat. Mit den Steinen belegt jeder alle schwarzen Felder der ersten
drei Reihen vor sich. Ziel des Spiels ist es, alle Steine des Gegners zu schla-
gen (aus dem Spielfeld zu nehmen) oder einzukesseln, so dass sie nicht mehr
ziehen kénnen. Abwechselnd ziehen die Spieler mit einem Stein um ein Karo
auf das nachste freie Feld. Es darf nur vorwarts gezogen werden und nur auf
schwarzen Feldern, also stets in schrager Richtung. Geschlagen wird ein Stein,
wenn er unmittelbar vor einem Gegner steht und hinter ihm in gleicher Linie
ein Feld frei ist. Man springt dann (ber den zu schlagenden Stein, landet auf
dem freien Feld dahinter und nimmt den geschlagenen Stein vom Feld. Landet
der Schlagstein erneut vor einem Gegner, hinter dem ein Feld frei ist, wird wei-
ter geschlagen, auch in Zickzack-Richtung, aber stets nur vorwarts. Es muss



geschlagen werden. Ubersieht ein Spieler eine Schlagméglichkeit und fiihrt
einen anderen Zug aus, kann der Gegner eine Korrektur verlangen oder den
Stein mit der Schlagmdglichkeit blasen, d.h. vom Spielplan nehmen. Hat ein
Stein durch Zug oder durch Schlagen ein Feld der gegeniiberliegenden letzten
Reihe erreicht, wird er zur Dame. Man legt einen geschlagenen Stein gleicher
Farbe auf ihn. Ein Spieler kann auch mehrere Damen haben. Die Dame bewegt
sich ebenfalls nur iiber schwarze und freie Felder, aber vorwérts und riickwarts
und in der eingeschlagenen Richtung beliebig weit. Und auch sie muss jeden
alleinstehenden gegnerischen Stein auf ihrer Linie schlagen, muss aber nicht
auf dem nachsten freien Feld hinter ihm landen, sondern kann in gleicher Rich-
tung Uber weitere freie Felder ziehen und gegebenenfalls weiterschlagen. Sie
muss ebenfalls wie jeder andere Stein geschlagen werden, wenn der Gegner
die Maglichkeit dazu hat. Eigene Steine diirfen nie tibersprungen werden. Das
Spiel ist entschieden, wenn einer keine Steine mehr hat oder seine Steine so
eingeschlossen sind, dass er nicht mehr ziehen kann.

71. Draught (Checkers) (2 spieler)

Diese Dame-Variante wird in England und Amerika bei Turnieren bevorzugt.
Gegeniiber der urspriinglichen Dame-Regel hat sich Folgendes gedndert: Die
Dame zieht wie ein normaler Stein, also 1 Feld in der Diagonalen; sie darf
aber vorwarts und riickwarts ziehen. Es herrscht Schlagzwang, wobei sich der
Spieler aussuchen kann, welche Schlagmdglichkeit er nimmt. Er ist also nicht
verpflichtet, die Mdglichkeit mit der groBten Anzahl zu schlagender gegneri-
scher Steine zu wahlen.

12. Poinische Dame (2 spieler)

Diese Variante des Dame-Spiels ist auch als Franzésische Dame bekannt. Es
gelten dieselben Regeln wie beim Dame-Spiel mit folgenden Abweichungen:
Die einfachen Steine dirfen ebenfalls nur vorwarts ziehen, aber beliebig vor-
und riickwarts schlagen. Auch hier besteht Schlagzwang, und zwar miissen
in einem Zug (auch Zickzack oder vor- und riickwérts) alle Steine genommen
werden, die zu schlagen sind. Kommt also jemand durch Schlagen auf die geg-
nerische Endreihe und kann riickwarts weiterschlagen, so muss er es tun und
erhélt keine Dame, falls er nicht mit einem weiteren Schlagsprung erneut die
Endreihe erreicht.

13. Englische Dame (2 spieler)

Bei dieser Dame-Variante gelten alle Regeln des Dame-Spiels mit folgender
Abweichung: Die Dame darf in jede Richtung ziehen, also nicht nur schrag
auf den schwarzen Feldern vor- und riickwérts, sondern auch beliebig gerade-
aus oder nach links und rechts. Sie muss aber stets auf einem schwarzen Feld
landen. Ubersprungene gegnerische Steine sind geschlagen. Aber auch hier
dirfen nur einzelne, freistehende Gegner-Steine iibersprungen werden.

14. Aitdeuvtsche Dame (2 spieler)

Jeder Spieler erhalt hier 16 Spielsteine und legt diese auf die schwarzen Felder
der vier Reihen vor sich. Die Steine werden diagonal nach vorne gezogen. Ziige
nach hinten sind also verboten. Geschlagen werden darf diagonal, aber auch
senkrecht nach vorn und waagrecht zur Seite. Geschlagen wird hier, indem
man den Platz des gegnerischen Steins einnimmt, also nicht durch iibersprin-
gen. Eine Dame bewegt sich und schlagt senkrecht, waagrecht und diagonal in
alle Richtungen. Es darf immer nur ein Stein geschlagen werden.

15. Tirkische Dame (2 spieler)

Die Spielsteine werden, wie aus der Abbildung
ersichtlich, aufgestellt. Die Spielsteine diirfen nur
senkrecht nach vorne oder waagerecht zur Seite ge-
zogen werden; diagonale Spielziige und Spielziige
nach hinten sind verboten. Diese Spielregel gilt auch
dann, wenn ein Spieler gegnerische Steine schlagen
will. Erreicht ein Spieler mit Spielsteinen die gegne-
rische Grundlinie, so werden diese Steine zu Damen.
Die Damen diirfen auch nur senkrecht oder waage-
recht ziehen, allerdings vor- und riickwarts. Ansons-
ten gelten die Regeln des Dame-Spiels.

16. Schiagdame (2 spieler)

Bei dieser lustigen Dame-Abart ist derjenige Sieger, der zuerst alle Steine ver-
loren hat. Man muss also die eigenen Steine dem Gegner so zuspielen, dass er
maglichst viele schlagen muss, denn auch hier besteht Schlagzwang. Ansons-
ten gelten bei dieser verkehrten Dame die normalen Dame-Spielregeln.

17. Eckdame (2 spieler)

Der Dame-Plan wird so libereck gelegt, dass beide Spieler ein schwarzes Eck-
feld vor sich haben. Der eine erhélt 9 weiBe, der andere 9 schwarze Steine. Sie
werden so auf die schwarzen Felder gelegt, dass ein Dreieck mit der Spitze im
Eckfeld entsteht. Ziel des Spiels ist es, mit den eigenen Steinen die neun an-

fangs vom Gegner besetzten Felder zu erreichen. Es dhnelt also Halma. Es wird
abwechselnd mit einem Stein gezogen, und zwar nur vorwarts oder seitwarts
auf das néchste schwarze Feld, also niemals riickwarts oder auf ein weiBes
Feld. Gegnerische Steine diirfen (ibersprungen werden, wenn man direkt davor
steht und das Feld dahinter frei ist. Steht man dann erneut vor einem frei-
en Gegnerstein, darf weitergesprungen werden. Geschlagen wird aber nicht,
d.h., die iibersprungenen Steine bleiben auf dem Spielfeld. Einen Zwang zu
springen gibt es nicht. Eigene Steine diirfen aber nie {ibersprungen werden.
Wer als Erster die neun Eckfelder des Gegners besetzt hat, ist Sieger.

18. Halma-Dame (2 Spieler)

Das ist sozusagen Eckdame in normaler Dame-Aufstellung. Man spielt also
mit 12 Steinen, die abwechselnd je ein Feld weiterziehen diirfen, und zwar
vor- oder riickwarts, aber immer nur schrag, also auf den schwarzen Feldern.
Steht man unmittelbar vor einem freistehenden Gegner, darf er Gibersprun-
gen werden. Landet man wieder vor einem freistehenden gegnerischen Stein,
darf weitergesprungen werden, auch im Zickzack. Die iibersprungenen Steine
bleiben im Feld. Sieger ist, wer seine 12 Steine als Erster auf den Feldern der
gegnerischen Ausgangsposition stehen hat.

19. Schach-Halmad (2 Spieler)

Der Dame-Plan wird so {ibereck gelegt, dass vor jedem der beiden Spieler ein
schwarzes Eckfeld liegt. Jeder erhélt 8 Schachbauern in einer Farbe. Sie wer-
den so auf die schwarzen und weien Felder der Ecke gestellt, dass ein auf die
Spitze gestelltes Quadrat gefiillt wird, dessen oberste Spitze frei bleibt. Dann
wird nach den Regeln von Halma gespielt. Jeder Spieler ist jedoch verpflich-
tet, seine Bauern mdglichst rasch aus der eigenen Ecke herauszubringen. Kein
Stein darf aus strategischen Griinden zur Heimatverteidigung zuriickgelassen
werden, wenn man mit ihm ziehen kann. Diese kurze Halma-Variante empfiehlt
sich immer dann, wenn die Zeit fiir ein normales Halma-Spiel nicht ausreicht.

20. Go-Dame (2 spieler)

Dieses Spiel ist auch unter Bezeichnungen wie Blockade, Kesselschlacht, Krieg
oder Mauern bekannt. Der eine erhalt 12 weiBe, der andere 12 schwarze Stei-
ne, die wie bei Dame aufgestellt werden. Wie immer beginnt WeiB. Gezogen
wird abwechselnd mit einem Stein um ein Feld, aber beliebig vor- und riick-
warts, jedoch stets nur auf den schwarzen Feldern. Andere Steine werden nie
iibersprungen, denn es kommt nicht darauf an, gegnerische Steine zu schla-
gen, sondern sie so einzukreisen, dass sie keine Verbindung mehr mit eigenen
Steinen aufnehmen kdnnen. Sind einzelne oder mehrere Steine mitten im Feld
oder am Spielfeldrand so eingeschlossen, dass sie nicht mehr ausbrechen kdn-
nen, werden sie vom Brett genommen und scheiden aus. Sieger ist, wer dem
Gegner samtliche Steine genommen hat.

21. Wolf und Schafe (2 spieler)

Durch Auslosen wird ermittelt, wer den Wolf spielt. Er bekommt einen einzigen
schwarzen Stein. Der andere erhalt 4 weiBe Steine als Schafe und stellt sie
auf die schwarzen Felder seiner Grundlinie. Der Wolf darf zu Beginn auf ein
beliebiges anderes schwarzes Feld gestellt werden. Gezogen wird stets schrag,
also nur auf den schwarzen Feldern. Die Schafe diirfen dabei nur vorwarts, der
Wolf vor- und riickwérts ziehen, beide aber stets nur um ein Feld und immer
abwechselnd. Ziel der Schafe ist es, den Wolf so einzukreisen, dass er nicht
mehr davonlaufen kann. Der Wolf hingegen versucht, die Reihe der Schafe an
einer Liicke zu durchbrechen und hinter sie zu gelangen. Schafft er das, ist er
der Sieger, denn die Schafe diirfen ja nicht riickwarts ziehen.

22. Pyramiden-Dame (2 Spieler)

Beide Spieler erhalten je 10 gleichfarbige Steine und setzen sie folgenderma-
Ben auf das Spielfeld:

Schwarz setzt auf: A1 — C1 —E1-G1, B2 -D2-F2, C3-E3 und D4.
WeiB setzt auf: B8 — D8 — F8 — H8, C7 — E7 — G7, D6 — F6 und E5.

Gespielt wird ausschlieBlich auf den schwarzen Feldern. Es geht darum, die
eigene Pyramide Zug um Zug abzubauen und auf der gegeniiberliegenden
Seite wieder aufzubauen. Man darf dabei um einzelne Felder vorriicken oder
eigene oder gegnerische Steine {iberspringen, und zwar entweder in einem
Sprung oder in einer Serie von Spriingen. Ubersprungene Steine werden nicht
geschlagen, sie bleiben auf dem Brett. Sieger ist, wer seine Pyramide als Erster
wieder aufgebaut hat.

23. Italienische Dame (2 Spieler)

Genau wie bei der deutschen Dame werden bei dieser Spielart, die Ende des
16. Jahrhunderts bekannt wurde, je 12 Steine gesetzt. Die Steine diirfen sich
auch hier nur vorwarts bewegen. Es gelten jedoch folgende Zusatzregeln:

1) Die Damen kénnen nur von den gegnerischen Damen geschlagen werden,
jedoch nicht von den einfachen Spielsteinen. Natiirlich vorwarts und
rickwarts!



2) Schlagen ist Pflicht! Sind mehrere Méglichkeiten des Schlagens vorhan-
den, gilt folgende Regel: Es muss immer der Stein und der Weg gewahlt
werden, bei dem man die meisten gegnerischen Steine schlagen kann.

24. Rauberdame (2 spieler)

Vor Beginn des Spiels werden 12 weiBe und 12 schwarze Steine wie beim Da-
me-Spiel auf die schwarzen Felder gesetzt. Abwechselnd wird dann in schra-
ger Richtung um ein Feld gezogen. Trifft man beim Ziehen auf einen gegne-
rischen Stein, und das Feld hinter diesem ist frei, kann er durch Uberspringen
bezwungen werden, vorausgesetzt, dass immer ein Feld dazwischen frei ist.
Es kann auch im Zickzack iibersprungen werden. Die iibersprungenen Steine
werden aber nicht herausgenommen, sondern bleiben auf dem Brett. Aufgabe
ist es, so schnell wie mdglich mit den eigenen Steinen auf die Ausgangsfelder
des Gegners zu kommen, oder diesen so einzukreisen, dass er bewegungsun-
fahig wird.

25. Hasami Yogi (2 spieler)

Gespielt wird dieses reizvolle, alte japanische Brettspiel auf dem Dame-Plan
mit 8 weiBen und 8 schwarzen Spielsteinen. Der Spieler, der als Erster 4 Stei-
ne auBerhalb der Grundlinie in eine eigene Reihe bringt, hat gewonnen. Jeder
Spieler bekommt 8 gleichfarbige Spielsteine und legt sie auf die 8 Felder der
ersten Reihe des Spielplans. Diese erste Reihe ist die Grundlinie. Gezogen wird
abwechselnd, jeweils mit einem Stein in eine Richtung —nach vorn, links, rechts
und auch riickwérts — jedoch niemals diagonal wie beim Dame-Spiel. Man kann
auch iiber mehrere Felder in eine Richtung ziehen, sofern diese frei sind. Vor ei-
nem besetzten Feld muss man jedoch anhalten. Sofern dieses Feld vom Gegner
besetzt ist, und das Feld dahinter frei ist, darf es im nachsten Zug tibersprungen
werden — geschlagen wird in diesem Fall nicht! Jeder Spieler versucht nun, mit
seinen Spielsteinen eine Vierer-Reihe zu bilden und gleichzeitig den Gegner aber
an der Bildung einer Vierer-Reihe zu hindern. Eine Vierer-Reihe kann waage-
recht, senkrecht und diagonal zustande kommen. Dabei darf sich aber keiner
der vier Steine auf der Grundlinie befinden. Gelingt es, einen gegnerischen Stein
mit vier eigenen Steinen einzukreisen (schrége Nachbarfelder gelten nicht), darf
dieser umzingelte Stein vom Spielbrett genommen werden. Es gewinnt der Spie-
ler das Spiel, der es schafft, eine Reihe mit vier aneinanderliegenden Spielstei-
nen zu bilden, oder der dem Gegner mindestens 5 Steine wegnimmt.

26. Frosche und Kroten (2 spieler)

Wer springt geschickter — die Frosche oder die Kréten? Bei diesem schnellen
und spannenden Spiel spielt der eine Spieler mit 3 weiBen Steinen — der andere
mit 3 schwarzen. Die Aufstellung der Spielsteine erfolgt so: Die 3 weiBen Stei-
ne kommen auf die Felder D8 — D7 — D6, die 3 schwarzen Steine kommen auf
die Felder D3 — D2 — D1. Nun wird abwechselnd gezogen, jeweils ein Feld weit
mit einem Stein. WeiB beginnt. Solange es mdglich ist, darf nur vorwarts, d.h.
in Richtung des Gegners gezogen werden. Es diirfen gegnerische Steine auch
tibersprungen werden, aber nur, wenn man direkt davor steht, und das Feld
dahinter frei ist. Ist das Vorwartsziehen nicht mehr mdglich, muss riickwarts
gezogen oder gesprungen werden. Kein Stein darf mehr als viermal hinter-
einander bewegt werden, um Pattsituationen zu vermeiden. Gewonnen hat
derjenige, der als Erster die 3 Ausgangsfelder des Gegners besetzt hat.

27. Schach (2 spieler)

Dieses uralte und weltweit bekannte konigliche
Spiel bietet so viele Mdglichkeiten der Kombina-
tion, dass wir hier nur die Anfangsgriinde fiir den
Laien erklaren konnen. Alles Weitere lernt man
am besten im Spiel mit einem erfahrenen Gegner.
Durch Auslosen wird bestimmt, wer WeiB und da-
mit das Recht des ersten Zuges hat. Er erhalt die 16
weiBen, der andere die 16 schwarzen Schachfigu-
ren. Die 8 gleichférmigen, kleinen Schachfiguren
sind Bauern, die anderen 8 Schachfiguren nennt
man Figuren: 2 Tiirme (mit dem Zinnenkranz), 2 Springer (mit Pferdekopf), 2
Laufer (schlanke Figuren), eine Dame (héher als die Laufer) und einen Konig (mit
Kreuz auf dem Haupt). Das Schachbrett (Dame-Plan) wird so hingelegt, dass
jeder Spieler ein schwarzes Eckfeld zur Linken hat. Auf die beiden Eckfelder links
und rechts stellt man die Tiirme, daneben zur Mitte hin die beiden Springer,
einen links, einen rechts, danach die beiden Laufer und in die Mitte Dame und
Konig. Dabei steht die weiBe Dame stets auf einem weiBen Feld, die schwarze
Dame auf einem schwarzen, so dass alle gegnerischen Figuren einander genau
gegeniiberstehen. Vor diese 8 Figuren werden die 8 Bauern in die zweite Rei-
he nebeneinandergestellt (siehe Abbildung). Die Bauern und die Figuren haben
unterschiedliche Bewegungsfreiheit. Die Bauern diirfen nur vorwarts gehen.
Von ihrem Ausgangspunkt aus konnen sie um ein oder zwei Felder in gerader
Richtung ziehen, danach nur noch um je ein Feld pro Zug, aber immer nur auf
und Gber freie Felder. Auch die Figuren (auBer den Springern) diirfen nur auf und
iiber freie Felder ziehen, aber sowohl vor- als auch riickwérts. Der Turm zieht
nur waagerecht lber die Reihen 1 bis 8 oder senkrecht iiber die Linien a bis h
beliebig weit. Die Laufer ziehen ebenfalls beliebig weit iiber freie Felder, aber in

schréager Richtung. Sie bleiben also stets auf der Feldfarbe, die sie anfangs inne-
hatten. Die Dame ist gewissermaB3en die Kombination aus Turm und L&ufer und
damit die starkste, schlagkraftigste Figur: Sie zieht beliebig tiber freie Felder in
jeder Richtung, schrag, senkrecht oder waagerecht, muss aber, wie alle bisher
genannten Figuren, die einmal eingeschlagene Richtung einhalten. Die Springer
sind die einzigen Figuren, die wahrend eines Zuges die Richtung andern und ei-
gene oder gegnerische Schachfiguren tiberspringen kdnnen: Sie ziehen stets um
ein Feld in gerader und um ein weiteres in schrager Richtung, und zwar eben-
falls nach allen Seiten. Der Konig, um den sich schlieBlich alles dreht, darf sich
nach allen Richtungen bewegen, vorwérts, riickwarts, schrag oder gerade, aber
stets nur um ein einziges Feld. Zur Erdffnung des Spiels werden gewdhnlich die
Bauern vor den beiden Damen oder vor den Konigen bewegt. Man kann aber
auch mit anderen Bauern oder mit einem Springer beginnen. In der Anfangs-
phase versucht man seine Bauern und Figuren in méglichst giinstige Positionen
fir den Angriff auf den gegnerischen Konig zu bringen. Dabei trachtet man
danach, den Gegner zu schwéchen, indem man ihm Schachfiguren raubt: Kann
eine Schachfigur im Rahmen ihrer Zugmdéglichkeiten auf ein Feld ziehen, das
von einem Gegner besetzt ist, so wird die gegnerische Schachfigur geschlagen
und aus dem Spiel genommen. Alle Figuren schlagen in ihrer normalen und
oben beschriebenen Zugrichtung, die Bauern aber, die sonst stets geradeaus
ziehen, dirfen nur schrag nach links oder rechts schlagen und wie beim Ziehen
nur vorwarts. Bei jedem Schlagen muss beachtet werden, ob die gegnerische
Schachfigur nicht gedeckt ist, d.h., ob der Gegner nicht im nachsten Zug sei-
nerseits die feindliche schlagende Schachfigur schlagen konnte. Da kein Schlag-
zwang besteht, wird man auf das Rauben vor allem dann verzichten, wenn man
dadurch postwendend eine eigene starkere Schachfigur verlieren wiirde. Wird
eine Schachfigur auf ein Feld gestellt, von wo aus sie den gegnerischen Ko-
nig unmittelbar bedroht (ihn also im néchsten Zug schlagen kénnte), so muss
Schach geboten (angesagt) werden. Der Gegner ist dann verpflichtet, seinen
Konig zu schiitzen, indem er mit ihm auf ein anderes Feld zieht oder zwischen
ihn und die bedrohende Schachfigur eine eigene Schachfigur stellt oder den
feindlichen Angreifer schldgt. Ist ihm nichts davon méglich, so ist matt geboten
und die Partie darf nicht geschlagen werden; das ausweglose Schachmatt be-
endet das Spiel. Daraus folgt, dass der Konig nie auf ein Feld ziehen darf, das
von einem Gegner beherrscht wird, d.h. beim nachsten Zug von ihm erreicht
werden konnte. Eine Besonderheit sei noch erwahnt: die Rochade. Damit bringt
man seinen Konig aus der anfanglichen Position in der Mitte an eine der beiden
Seiten. Man fiihrt ihn dabei um zwei Felder (einzige Ausnahme!) nach links oder
rechts und springt mit dem nachststehenden Turm Gber den Konig auf das an-
grenzende Feld. Eine Rochade ist allerdings nur mdglich, wenn Kénig und Turm
noch nicht bewegt wurden, wenn alle Felder zwischen ihnen frei sind und kei-
nes davon durch eine feindliche Schachfigur bedroht ist. Beherrscht man diese
Anfangskenntnisse, so lernt man alles Weitere (und das ist noch viel) leichter im
Spiel mit einem Gegner, der Schach kennt, als von einer Spieleanleitung.

28. Réiuberschach (2 spieler)

Eine gute Mdglichkeit fiir Anfanger, die verschiedenen Zugmaglichkeiten der
Bauern und Figuren in den Griff zu bekommen, ist dieses Raubspiel, das fir
Schach das Gleiche ist wie Schlagdame fiir das Dame-Spiel. Fiir das Aufstellen,
Ziehen und Schlagen gelten die genannten Regeln des Schachs. Ziel des Spiels
ist es aber, moglichst rasch alle eigenen Schachfiguren zu verlieren. Man kann
dabei einen Schlagzwang vereinbaren: Jede Mdglichkeit zu schlagen muss also
vom Gegner ausgenutzt werden. Schach wird nicht geboten. Der Kdnig kann
also wie jede andere Schachfigur geschlagen werden. Das Spiel geht in jedem
Falle so lange weiter, bis ein Gegner keine Figuren und Bauern mehr hat und
damit zum Sieger geworden ist. Starke Figuren wie Dame oder Tlirme bietet
man dabei dem Gegner mdglichst bald zum Opfer an.

29. Bienenhausschach (2 spieler)

Es gelten dieselben Regeln wie beim Schach, mit der Ausnahme, dass alle ge-
schlagenen Schachfiguren sofort wieder eingesetzt werden von dem Spieler,
der sie geschlagen hat. Und zwar auf irgendeinem freien Feld, so dass sie die
Schachfiguren des Spielers, dem sie weggenommen wurden, behindern bzw.
den Kénig weniger gut schiitzen kénnen. Lediglich die Laufer miissen auf einen
Platz derselben Feldfarbe gesetzt werden, auf dem sie geschlagen wurden.

30. Maharadscha-Schach (2 spieler)

Der Spieler mit den weiBen Figuren stellt seine Schachfiguren wie beim Schach
auf. Der Gegenspieler erhélt lediglich einen Konig (Maharadscha genannt), der
am Anfang des Spiels auf einem freien Feld seiner Wahl platziert wird. Der
schwarze Maharadscha kann wie ein Pferd springen und wie ein Konig ziehen.
Gewonnen hat, wer den gegnerischen Kdnig zuerst schachmatt gesetzt hat.
Die Partie ist unentschieden, wenn kein Spieler ein Schachmatt bieten kann.

31. Acht Ritter (2 spieler)
Jeder Spieler platziert 4 Bauern auf folgenden Feldern:

Schwarz: B2 - D2 - F2 — H2
WeiB: A8 - C8 —E8 -G8




WeiB beginnt, anschlieBend wird abwechselnd weitergespielt. Pro Zug darf ein
Bauer bewegt werden, entweder wie die Dame oder der Springer im Schach.
Zwischen diesen beiden Zugmdglichkeiten kann von Zug zu Zug immer wieder
neu gewahlt werden. Wer einen gegnerischen Ritter so in die Enge treiben
kann, dass er sich nicht mehr aus einer Bedrohung befreien kann, gewinnt,
indem er ihn anschlieBend schlagt.

32. Schachbrett-Wanderung
(1 Spieler)

Uber dieses alte Problem haben sich schon kluge Leute den Kopf zerbrochen.
Wir brauchen dazu ein normales Schachbrett (Dame-Plan). Aufgabe ist es, ei-
nen Wanderer in einem Zug Uber alle 64 Felder des Schachbrettes spazieren
zu lassen. Er darf dabei mit Ausnahme eines einzigen Feldes jedes Feld nur
einmal bertihren.

Spiele auf dem
Mouhle-Plan

33. Mihle (2 spieler)

Der eine Spieler spielt mit 9 weien, der ande-
re mit 9 schwarzen Spielsteinen. Wer Weil3 hat,
beginnt und setzt einen Stein auf einen der Eck-
oder Kreuzungspunkte des Miihle-Plans. Danach
setzt Schwarz, und so geht's abwechselnd weiter, )
bis jeder seine 9 Steine gesetzt hat. Schon beim i
Setzen versucht man, 3 Steine nebeneinander auf

eine Seitenlinie von einem der drei Quadrate oder
auf eine der vier Verbindungslinien zu bringen
und so eine Miihle zu bauen. Der Gegner verhin-
dert dies nach Maglichkeit, indem er rechtzeitig einen Stein dazwischensetzt.
Nach dem Setzen wird gezogen. Abwechselnd zieht jeder mit einem beliebigen
Stein auf einen angrenzenden freien Punkt und versucht auch dabei, Miihlen
zu schlieBen oder gegnerische Mihlen zu verhindern. Sobald namlich ein Spie-
ler eine Miihle geschlossen hat, darf er dem Gegner einen beliebigen Stein vom
Feld nehmen, jedoch nicht aus einer geschlossenen Miihle. Eine Mihle wird
gedffnet, indem man einen ihrer 3 Steine wegzieht. Jetzt ist sie fiir den Gegner
angreifbar. Mit dem néchsten Zug kann die Miihle aber wieder geschlossen
werden. Besonders vorteilhaft ist eine Zwickmiihle (siehe Abbildung): Durch
Verschieben nur eines Steins wird eine Miihle gedffnet und gleichzeitig eine
zweite geschlossen. Man kann dann mit jedem Zug einen Stein des Gegners
nehmen. Sobald ein Spieler nur noch 3 Steine hat, darf er, anstatt zu ziehen,
mit einem Stein auf jeden beliebigen freien Punkt springen. Verliert er aber
noch einen weiteren Stein, hat er verloren, da er nun keine Mihle mehr zu-
stande bringen kann. Ein Spieler kann auch mit mehr als 3 Steinen verlieren,
wenn er vom Gegner so eingemauert wurde, dass er nicht mehr ziehen kann.

34. Ceyionesisches Mihlespiel
(2 Spieler)

Die Regeln sind mit einer Ausnahme unverandert: Auch wenn beim anfangli-
chen Hereinsetzen der Spielsteine eine Mihle entsteht, darf kein gegnerischer
Spielstein weggenommen werden. Der Spieler, dem es gelingt, in dieser ersten
Spielphase eine Miihle zu schlieBen, hat jedoch einen weiteren Spielzug. Sind
alle Steine im Spiel und gelingt es einem Spieler, eine Miihle zu schlieBen, so
nimmt er dem Gegner einen Stein weg und hat einen weiteren Spielzug.

Spiele auf dem
Backgammon-Plan

35. Backgammon 2 Spleler)

Dieses Spiel, auch wenn es dafiir viele andere Be-
zeichnungen und auch leicht unterschiedliche Spiel- |
arten gibt, ist eines der éltesten und meistgespielten | ‘A
zugleich. Funde in den Kénigsgrabern von Ur, der
alten babylonischen Hauptstadt, weisen darauf hin,
dass man ahnliche Spiele bereits vor 5000 Jahren
gekannt haben muss. Auch die rémischen Kaiser von
Caligula Gber Claudius bis Nero sollen bei diesem ‘
Spiel, das sie Tabula nannten, gern ihr strategisches
Geschick unter Beweis gestellt haben. Zwischen 300
und 800 n.Chr. breitete sich das Spiel in der gesamten arabischen Welt aus und
war bald in ganz Asien beliebt. In unseren Regionen sind Martin Luther, Kdnig

::::::

Ludwig XVI. und spéter die Romanows die bekanntesten Spieler dieses Spiels, um
nur ein paar wenige zu nennen. Es war vor allen Dingen in der feinen Gesellschaft
beliebt, und sicher ging es da oft um groBe Einsatze. Es gibt wohl kaum ein Spiel,
das schon so lange gespielt wird und dabei so viele Namen erhielt. Die Grund-
regeln dieses Spiels sind jedoch seit Giber 2000 Jahren unverandert geblieben.

Zum Spiel gehdren

— 2 x 15 Spielsteine in den Farben weiB und schwarz,

— 2 Augenwiirfel,

— 1 mit Zahlen versehener, sogenannter Dopplerwiirfel,

— 1 Spielplan mit 24 Zacken, der so aufgeteilt ist, dass sich jeweils 12 Za-
cken gegeniiberstehen. Genau in der Mitte ist dieser Spielplan senkrecht
durch eine sogenannte Bar in zwei Halften geteilt. Durch diese Teilung
entstehen auf dem Spielplan vier Abschnitte mit jeweils sechs Zacken. Die
Zacken 1 - 6 sind das Homeboard (letztes Viertel) des Spielers mit den
weiBen Steinen, die Felder 19 — 24 sind das Homeboard des Spielers mit
den schwarzen Steinen (siehe Abbildung).

Ziel des Spiels: Von der Grundstellung ausgehend bemiiht sich jeder Spieler,
seine 15 Steine so schnell wie mdglich in sein Homeboard zu bringen, um dann
seine Steine als Erster herauszuwdirfeln. Der Spieler, dem dies zuerst gelungen
ist, hat diese Spielrunde gewonnen. Durch geschicktes Ausnutzen der Wiir-
felzahlen, mdgliches Kombinieren der geworfenen Augenzahlen und durch
gegenseitiges Blockieren versucht sich jeder Spieler eine bessere Position zu
verschaffen und den anderen am Schlagen der eigenen Figuren zu hindern.

Aufstellung und Zugrichtung: Jeder Spieler bekommt 15 Steine einer Farbe.
Die Grundaufstellung und Nummerierung der einzelnen Felder ist auf der Ab-
bildung gezeigt. Ebenso ist dort die Zugrichtung der einzelnen Farben ange-
geben. Die Spieler ziehen ihre Steine, wie auf der Skizze gezeigt, gegenlau-
fig. Die Nummern 1 — 6 kennzeichnen das Homeboard (Heimfeld oder letztes
Viertel) weiB. Die Nummern 19-24 kennzeichnen das Homeboard schwarz.
Bei dieser Ausgangsstellung muss Schwarz seine Steine von 1 {iber alle Felder
bis mindestens zur Nr. 19 (Beginn seines Homeboards) ziehen. 5 Steine hat
er schon zu Beginn des Spiels im Homeboard. Ebenso ist mit den Steinen von
12 und 17 zu verfahren. WeiB zieht genauso, jedoch gegenlaufig. WeiB zieht
immer im Uhrzeigersinn, Schwarz gegen den Uhrzeigersinn.

Spielbeginn und Ziehen: Zunachst wird der Spieler bestimmt, der das Spiel er-
offnet. Dabei wiirfeln beide Spieler mit einem Wirfel. Wer die héhere Zahl
wiirfelt, beginnt. Werfen beide Spieler dieselbe Augenzahl (einen Pasch), so
missen beide nochmals wiirfeln. Jetzt beginnt der Spieler, der die hohere Au-
genzahl gewiirfelt hat, setzt die von ihm gewiirfelte Augenzahl und die Au-
genzahl, die sein Mitspieler gewdirfelt hat. Der nachste Zug ist dann bei dem
zweiten Spieler, der zur Er6ffnung die gleichen Zahlen zu ziehen hat wie der
Spieler, der das Spiel begonnen hat. Ab jetzt wird abwechselnd jeweils mit
2 Wirfeln gewtirfelt. Die hierbei erzielten Augen kénnen getrennt, d.h. mit
zwei Steinen, zum Vorriicken verwendet werden oder aber auch nur mit einem
Stein. Es besteht bis zu dem Zeitpunkt, wenn sich von der Farbe alle Steine im
Homeboard befinden, Zugzwang, soweit es méglich ist. Kann man nur eine
der beiden gewiirfelten Augenzahlen vorriicken, so muss es die héhere sein.
Ist diese Augenzahl nicht zu ziehen, muss auf das Ziehen fiir diesen Wurf ganz
verzichtet werden, und der Gegenspieler ist an der Reihe. Die angespielte Spit-
ze muss in jedem Fall anspielbar sein, d.h., diese Spitze muss entwe- der leer
sein oder darf von Steinen der eigenen Farbe besetzt sein (Ausnahme: Schla-
gen des Gegners, siehe Schlagen). Wird die Bewegung nur mit einem Stein,
d.h. mit der Addition der beiden Wiirfelaugen durchgefiihrt, so sind dies zwei
einzelne Ziige, d.h., wenn einer der beiden Ziige nicht mdglich ist, so ist auch
der darauf folgende nicht durchzufihren.

Beispiel: Wird eine 4 und eine 5 gewiirfelt, so kann man entweder zuerst die
4 und dann die 5 oder zuerst die 5 und dann die 4 ziehen. Auf jeden Fall muss
dann die 4. oder 5. Spitze vom Spielstand aus gerechnet anspielbar sein. Der
Spieler kann frei entscheiden, in welcher Reihenfolge er die Wiirfelzahlen ver-
wenden mochte.

Ziige bei einem Pasch: Beim Pasch (beide Wiirfel zeigen die gleiche Augenzahl)
wird die gewiirfelte Zahl eines Wiirfels 4 x gesetzt. Bei einem 4er-Pasch darf
4 x 4 Zacken (= 16) weitergezogen werden. Es gibt also die Mdglichkeit, 16
Zacken mit einem Stein weiterzuziehen.

Beispiele fiir Zugmaoglichkeiten bei einem 4er-Pasch:

a) 1 Stein 4 x 4 Zacken = 16 Zacken,

b) 2 Steine 2 x 4 Zacken, jeder Stein 8 Zacken = 16,
c) 4 Steine 4 Zacken = 16,

d) 1 Stein 8 Zacken, 2 Steine je 4 Zacken = 16,

e) 1 Stein 12 Zacken, 1 Stein 4 Zacken = 16.

Beim Pasch gelten auch die Regeln wie beim fortgesetzten Zug; bei unserem
Beispiel muss also jeweils das Feld nach 4 Steinen anspielbar sein. Wenn bei ei-
nem Pasch nicht alle Ziige gezogen werden kdnnen, so miissen jedoch alle mdg-
lichen Ziige gezogen werden. Die verbleibenden Zugmaglichkeiten verfallen.

Schlagen: Endet ein Zug auf einem Zacken, der nur von einem gegnerischen
Stein besetzt ist, so wird dieser geschlagen. Es kdnnen mit einem Zug mehrere




gegnerische Steine geschlagen werden, also bis zu viermal bei einem Pasch.
Die geschlagenen Steine werden aus dem Spielfeld genommen und auf die Bar
gesetzt. Wenn sich ein oder mehrere Steine eines Spielers auf der Bar befinden,
darf dieser erst weiterspielen, wenn er alle Steine ins Spiel zurlickgewdirfelt hat.

Einsetzen der geschlagenen Steine: Die geschlagenen Steine miissen in das
Homeboard des gegnerischen Spielers eingewiirfelt werden. Dies geschieht
wie folgt: Befinden sich z.B. zwei schwarze Steine auf der Bar und Schwarz
wiirfelt eine 4 und eine 5, so kommt auf den Zacken 5 und auf den Zacken
4 je ein Stein ins Spiel zuriick. Ist der Zacken 5 jedoch durch ein Band (siehe
Abschnitt Bander) besetzt, so kann man keinen Stein ins Spiel zuriicksetzen,
da zuerst die hohere Augenzahl gezogen werden muss. Der Spieler muss auf
diesen Zug verzichten und erst den Gegner wieder wirfeln lassen.

Bander: 2 oder mehrere Steine auf einer Zacke bilden ein Band. Diese Zacke
kann von einem Gegner weder angespielt noch besetzt werden. Hat der Geg-
ner 6 Bander hintereinander aufgebaut, nennt man dies eine Briicke oder ein
geschlossenes Brett. Eine besondere Bedeutung kommt dieser Spielsituation
zu, wenn sich eine geschlossene Briicke im Homeboard des Mitspielers befin-
det und der Mitspieler noch einen Stein auf der Bar hat.

Ausspielen: Erst wenn ein Spieler alle 15 Steine in sein Homeboard gebracht
hat, darf er mit dem Ausspielen der Steine beginnen. Hat er mit dem letzten
Wurf mit nur einer Wirfelaugenzahl das Homeboard erreicht, darf er mit der
zweiten, nicht verwendeten Wirfelzahl bereits mit dem Auswiirfeln beginnen.
Auch beim Auswiirfeln zahlt der Pasch viermal. Das Ausspielen eines Steins aus
dem Homeboard kann immer nur mit der genauen Augenzahl erfolgen. Um z.B.
je einen Stein vom ersten und letzten Zacken des Homeboards (Nr. 1 und 6 bzw.
24 und 19) auszuspielen, muss eine 1 oder eine 6 gewdirfelt werden. Ist der
angewdrfelte Zacken nicht besetzt, kann der Spieler den Wurf verfallen lassen
oder den Zug mit einem anderen Stein innerhalb des Homeboards ausftihren.
Wird wahrend des Auswiirfelns ein Stein im Homeboard durch das Einsetzen
des Gegners geschlagen, darf erst dann mit dem Ausspielen fortgefahren wer-
den, wenn wieder alle Steine im Homeboard sind. Im Unterschied zu den ge-
schlagenen Steinen werden die herausgewiirfelten Steine auf die Seite gelegt.

Ende des Spiels und Bewertung: Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle seine
Steine herausgewiirfelt hat. Je nach der Lage, in der sich der Gegner zu diesem
Zeitpunkt befindet, spricht man von einem einfachen, doppelten oder dreifa-
chen Sieg.

Der einfache Sieg: Wenn der Gegner nur einige Steine herauswiirfeln konnte.

Der doppelte Sieg (Gammon): Wenn der Gegner noch keinen Stein ausspielen
konnte.

Der dreifache Sieg (Backgammon): Wenn der Gegner noch einen Stein im
Homeboard des Siegers oder auf der Bar hat.

Verdoppeln: Beim Spielen um Einsdtze kann der Einsatz jeweils verdoppelt
werden. Dazu wird der Dopplerwiirfel benutzt. Nach der Eréffnung des Spiels
ist jeder der beiden Spieler berechtigt, die erste Verdoppelung anzukiindigen.
Man wird dies tun, wenn man glaubt, gegentiber dem Mitspieler im Vorteil zu
sein. Eine Verdoppelung muss grundsétzlich vor jedem Wirfeln angekiindigt
werden. Die Verdoppelung wird dadurch angekiindigt, dass man bei der ersten
Verdoppelung den Zahlenwiirfel mit der 2 nach oben vor den Gegner legt. Kiin-
digt Schwarz die erste Verdoppelung an, so kann WeiB die Herausforderung
annehmen und weiterspielen oder aber das Spiel sofort verloren geben, dann
tritt die Verdoppelung nicht in Kraft. Hat WeiB jedoch die Herausforderung an-
genommen, und das Spielgliick andert sich, und Wei meint nun seinerseits in
einer glinstigen Position zu sein, so kann Weif3 den Dopplerwiirfel mit der Zahl
4 nach oben vor den Gegenspieler legen. Auch dieser kann sich jetzt entschei-
den, ob er die Herausforderung annimmt und weiterspielt oder aufgibt. Gibt
er auf, geht es nur wie vorher um den zweifachen Einsatz, nimmt er jedoch die
Herausforderung an, hat sich jetzt der Spieleinsatz bereits auf das Vierfache
erhoht. Das Recht der weiteren Verdoppelung liegt jetzt wieder bei Schwarz.
Es kann also kein Spieler mehrmals hintereinander in ununterbrochener Folge
verdoppeln, sondern das Recht der Verdoppelung liegt immer bei dem Spie-
ler, der die vorherige Verdoppelung angenommen hat. Unabhangig von der
vorherigen Verdoppelung entscheidet zum Schluss noch einmal die Situation
beim Ausspielen (siehe Regel Ausspielen), d.h., wenn im Verlauf des Spiels
der Dopplerwiirfel bereits auf 8 steht, und es wird um den achtfachen Einsatz
gespielt, und einer der Mitspieler gewinnt das Spiel mit Backgammon, so wird
dieser achtfache Einsatz noch einmal durch die Endspielphase verdreifacht.

36. PUFF (2 spieler)

Puff entspricht in allen wesentlichen Zigen dem Backgammon; es gibt jedoch
keine Grundaufstellung. Auch hier versucht jeder Spieler seine 15 Steine so
schnell wie mdglich in sein letztes Viertel zu bringen und dann aus dem Brett
herauszuwiirfeln. Gewinner ist, wem dies zuerst gelingt. Das Blockieren von
Zacken, das Schlagen und das Wiedereinsetzen geschieht genau wie bei Back-
gammon.

Zugrichtung und Setzen: Bei Beginn sind alle Steine auBerhalb des Spielplans
und missen erstins 1. Viertel des betreffenden Spielers eingesetzt werden. Die

Zacken 1 - 6 sind das 1. Viertel fiir Schwarz; er zieht von dort Gber 12, 13 bis
24. Die Zacken 24 — 19 sind das 1. Viertel fir WeiB; er zieht in entgegen- ge-
setzter Richtung. Jeder Spieler wirft mit 2 Wiirfeln. Wer die héchste Augenzahl
wiirfelt, beginnt. Beim Einsetzen werden keine fortgesetzten Ziige aus- ge-
fihrt. Wirft Schwarz z.B. 4 und 2, so setzt er einen Stein auf Zacke 4 und einen
auf Zacke 2. Erst wenn alle Steine ins 1. Viertel gebracht worden sind, diirfen
sie von dort aus weitergezogen werden.

Pasch: Bei einem Pasch-Wurf zahlen nicht nur die obenliegenden Augen, son-
dern auch die, auf denen die Wiirfel liegen: Bei 1 also 6, bei 2 die 5 usw. Wirft
man z.B. 3 und 3, so kénnen 2 Steine auf Zacke 3 und zwei auf Zacke 4 gesetzt
werden. Vom zweiten Pasch an darf man die geworfenen Zahlen von Ober- und
Unterseite doppelt setzen. AuBerdem darf man nach jedem Pasch nochmals
wirfeln.

Ziehen: Sobald alle Steine auf dem Brett sind, wird gezogen, wobei nun auch
fortgesetzte Ziige mit einem Stein erlaubt sind. Die niedrigere Wiirfelzahl muss
immer zuerst gezogen werden; ist dies nicht méglich, so darf auch mit der
hoheren Zahl nicht gezogen werden. Kann ein Spieler nur mit der niedri- geren
Zahl ziehen, so verfallt die hdhere Zahl. Ebenso darf er mit der Unterseite eines
Pasches nicht ziehen, wenn er mit der Oberseite nicht ziehen kann. Kann er
mit der Oberseite eines Pasches ziehen, so braucht die Unterseite nicht voll
ausgenutzt werden.

Ausspielen: Mit dem Ausspielen darf erst begonnen werden, wenn alle Stei-
ne im letzten Viertel des betreffenden Spielers stehen. Wie bei Backgammon
missen die Steine von hoheren Zacken gegebenenfalls nachgeriickt werden.

37. Langes PUff (2 spieler)

Eine Variante des normalen Puffs: Beide marschieren in die gleiche Richtung!
Hierbei beginnen beide Spieler bei Zacke 1 und spielen bis Zacke 24. Alle ande-
ren Spielregeln wie Einsetzen, Ziehen, Schlagen, Pasch-Regel und Ausspielen
entsprechen der des vorher beschriebenen Spiels.

38. Russisches PUFfFf (2 spieler)

Sobald ein Spieler zwei Steine gesetzt hat, kann er wahlen, ob er gleich ziehen
oder ob er weitere Steine nachsetzen will. Wenn ein Stein geschlagen worden
ist, muss er erst wieder eingesetzt werden, ehe mit den {ibrigen Steinen wei-
tergezogen werden kann.

39. Toccadille (2 spieler)

Gespielt wird dhnlich wie beim Puff. Alle Steine befinden sich zunachst au-
Berhalb des Spielplans. Pasch wird hierbei nur einfach (also nur die oberen
sichtbaren Augen) gesetzt. Nach jedem Pasch wird nochmals gewdirfelt. Auf
der eigenen Einsatzseite diirfen keine Bander gebildet werden. Ausgenommen
hiervon sind die Zacken 12 und 13, die so genannten Huckenzacken. Auf die-
sen Huckenzacken diirfen beliebig viele Steine stehen, allerdings niemals ein
einzelner. Eine Hucke kann also zuerst nur durch ein Band besetzt werden.
Ein Spieler darf die Hucke auf der gegnerischen Seite (die Fremdhucke) grund-
satzlich nicht betreten. Wiirfelt er aber eine Augenzahl, die es erfordert, die
gegnerische Hucke zu besetzten, darf er von jedem Wiirfel ein Auge abziehen
und die eigene Hucke anfahren. (Dieses aber nur, wenn er mit keinem ande-
ren Stein in die eigene Hucke gelangen kann.) Geschlagene Steine werden bei
Toccadille nicht vom Brett genommen, sondern durch Marken gekennzeichnet.
Trifft man also auf einen einzelnen gegnerischen Stein, bleibt dieser auf sei-
ner Position und ein einzelner Spielstein wird als Marke an das FuBende der
1. Zacke gelegt. Mit jedem weiteren geschlagenen Stein wird die Marke um
eine Zacke weitergezogen. Es konnen (wie bei Puff) auch gleich mehrere geg-
nerische Steine geschlagen werden. Hier kdnnen dann auch entspre- chende
Punkte mit der Marke markiert werden. Wer mit seiner Marke zuerst die 12.
Zacke erreicht, hat gewonnen. Ist der Gegner noch nicht tber die 3. Zacke
hinausgekommen, wird dreifach gerechnet, und wenn er noch keine Marke auf
dem Brett hat, vierfach.

40. Zick-Zack (2 spieler)

Bei diesem Spiel wird abwechselnd mit den beiden Wiirfeln geworfen. Die Auf-
gabe jedes Spielers ist es, seine 15 Steine mdglichst schnell auf die ersten 6
Zacken zu setzen.

Beispiel: Beim ersten Wurf mit 3 und 5 setzt der Spieler je einen Stein auf das
dritte und fiinfte Feld. Der Gegner wirft nun 3 und 6. Er darf jetzt den gegne-
rischen Stein von Feld 3 seinem Eigentlimer zuriickgeben und seinen Stein auf
Feld 3 und den zweiten Stein auf Feld 6 stellen. Solange ein einzelner Stein
auf einem Feld liegt, ist er nicht geschiitzt. Der Gegner versucht, solche Steine
hinauszuwerfen und diese Felder mit einem, mdglichst aber mit zwei eigenen
Steinen zu besetzen, da ein Feld mit mindestens zwei Steinen gleicher Farbe
vom Gegner nicht mehr angegriffen werden darf. Bei gleicher Augenzahl auf
beiden Wiirfeln kann dasselbe Feld gleich mit 2 Steinen besetzt werden. Auf
einem Feld kénnen beliebig viele Steine gleicher Farbe untergebracht werden.
Sind alle 15 Steine auf die ersten 6 Felder gesetzt, so werden sie um die ge-




worfenen Augen vorwarts bewegt, z.B. bei einem Wurf von 3 und 5 riickt
je ein Stein um 3 bzw. 5 Felder vor oder ein Stein um 8 Felder. Sind auf die-
se Weise alle 15 Steine auf den letzten 6 Feldern angelangt, so beginnt das
Herauswerfen der eigenen Steine. Sitzen zum Beispiel noch Steine auf dem
fiinftletzten Feld, und es werden 3 und 6 geworfen, so darf der Spieler mit
dem ersten Stein des fiinftletzten Feldes um 3 Felder vorriicken, wéhrend er
den zweiten Stein aus dem Spiel nimmt. Das Zusammenziehen der geworfenen
Augenzahlen ist beim Spielen auf den letzten 6 Feldern nicht gestattet. Ein hi-
nausgeworfener Stein muss vom Besitzer stets wieder eingespielt werden, und
das Herauswiirfeln der eigenen Steine bleibt so lange unterbrochen, bis etwa
hinausgeworfene Steine wieder auf einem der letzten 6 Felder untergebracht
sind. Wer zuerst alle Steine herausgewiirfelt hat, ist Sieger. Durch sinnreiches
Blockieren und bedachtes Bewegen der eigenen Steine kann der Gegner sehr
behindert werden.

41. Tric-Trac (2 spieler)

In den Grundziigen wird bei diesem Spiel wie bei Backgammon verfahren; es
gelten die gleichen Regeln fiir das Blockieren von Zacken durch Bander und
das Schlagen einzelner gegnerischer Steine. Der wesentliche Unterschied be-
steht darin, dass um Punkte gespielt wird. Wer als Erster 12 oder mehr Punkte
erreicht hat, gewinnt die Partie. Dies kann schon eintreten, wenn noch langst
nicht alle Steine des betreffenden Spielers ausgespielt worden sind. Zur Mar-
kierung der Punkte benutzt jeder Spieler zusatzlich eine Spielfigur, die er auf
seiner Seite des Spielplans unter die der Punktzahl entsprechende Zacke setzt.

Aufstellung und Zugrichtung: Schwarz setzt alle 15 Steine in drei Tirmen auf
Zacke 1. Seine Zugrichtung ist von 1 dber 12, 13 bis 24. WeiB setzt alle 15
Steine in drei Tlirmen auf 24. Seine Zugrichtung ist von 24 Giber 13, 12 bis 1. Die
Zacken 1 und 24 sind Start- bzw. Zielfelder; Steine auf diesen Zacken befinden
sich nicht im Spiel.

Spielbeginn und Ziehen: Mit 2 Wiirfeln wird darum geworfen, wer das Spiel
eroffnet. Wer den hoheren Wurf erzielt, beginnt und fiihrt seine ersten Ziige
nach diesem Wurf aus. Zunachst miissen alle 15 Steine von der Zacke 1 bzw.
24 ins Spiel gebracht werden, bevor mit den Steinen weitere Ziige ausgefiihrt
werden diirfen. Es steht den Spielern frei, zwei Steine oder einen Stein in fort-
gesetztem Zug ins Spiel zu bringen. Wiirfelt Schwarz z.B. 4 und 6, so setzt
er entweder einen Stein auf Zacke 4 und einen auf Zacke 6 oder einen Stein
auf Zacke 10. Die Steine miissen auf den erreichten Zacken stehen bleiben,
bis die Startzacke gerdumt ist. Grundsatzlich muss, wenn méglich, fir beide
Wiirfelzahlen ein Zug ausgefiihrt werden. Die Reihenfolge, in der die Zahlen
verwendet werden, ist beliebig. Kann nur ein Zug ausgefiihrt werden, so ver-
fallt der zweite Wurf. Bei Pasch werden die Wiirfelzahlen nur einfach gesetzt;
nach einem Pasch darf der Spieler noch mal wiirfeln.

Die Hucke: Zacke 13 fiir WeiB und Zacke 12 fiir Schwarz sind die sogenannten
Hucken, die besonderen Zugbeschrankungen unterliegen. Die eigene Hucke
darf zuerst nur mit einem Band (2 Steinen zugleich) besetzt werden, also z.B.
bei einem Wurf 4 und 2 (Schwarz) mit einem Stein von 10 und einem Stein
von 8. Danach kdnnen beliebig viele Steine, auch einzeln, auf der Hucke an-
gehéuft werden. Die Steine kdnnen auch wieder einzeln von der Hucke wei-
ter- ziehen bis auf die beiden letzten Steine; diese miissen zusammen — mit
einem Wurf — von der Hucke abgezogen werden. Die gegnerische Hucke ist,
auch wenn sie unbesetzt ist, wie eine durch ein gegnerisches Band blockierte
Zacke zu behandeln; kein Zug darf auf der gegnerischen Hucke enden. Hat
man die eigene Hucke noch nicht besetzt und macht einen Wurf, mit dem
man die Hucke des Gegenspielers besetzen kénnte, so darf man in die eigene
Hucke gehen. Man darf also mit den betreffenden Steinen einen Schritt we-
niger machen, als der Wurf erlaubt hatte. Dies ist jedoch nur dann gestattet,
wenn es nicht méglich ist, durch diesen Wurf auch mit anderen Steinen in die
Hucke zu gelangen.

Schlagen: Einzelne gegnerische Steine werden geschlagen (siehe Backgam-
mon). Geschlagene Steine werden auf die Startzacke des Gegenspielers zu-
riickgesetzt. Der Gegenspieler muss dann als Erstes diese Steine wieder ins
Spiel bringen, bevor er irgendeinen anderen Zug ausfiihren darf.

Ausspielen: Steine kdnnen jederzeit ausgespielt werden, wenn ein Wurf vor-
liegt, der den betreffenden Stein bis auf die letzte Zacke seiner Spielbahn oder
dariiber hinaus bringt (fiir Schwarz Zacke 24, fiir WeiB Zacke 1). Auf diesen
Zacken wird nicht geschlagen.

Punktebewertung und Gewinner: Jeder geschlagene Stein und jeder ausge-
spielte Stein erbringen jeweils 1 Punkt. Gelingt es, die Hucke zu besetzen und
auBerdem die fiinf davor liegenden Zacken auf der eigenen Seite mit Bandern
zu blockieren, so hat man die sogenannte groBe Briicke errichtet, die fir den
Gegenspieler ein uniiberwindbares Hindernis ist. Die groBe Briicke erbringt 2
Punkte. Solange die groBe Briicke bei den folgenden Wiirfen des Spielers noch
gehalten werden kann, erzielt er damit jeweils nochmals 2 Punkte. Sobald ein
Spieler — auch mit dem ersten seiner beiden Ziige — 12 Punkte erreicht oder
tiberschritten hat, hat er die Partie gewonnen. Ist der Gegenspieler mit seiner
Markierungsfigur noch nicht tiber 6 gekommen, so zahlt der Sieg doppelt, ist er
nicht Gber 2, dreifach, und hat er noch gar keinen Punkt, vierfach.

Fortgesetzte Spielrunde: Tric-Trac wird haufig in fortgesetzten Runden ge-
spielt, in der Regel dann iiber 12 Partien zu je 12 Punkten. Der Gewinner kann
verlangen, dass die nachste Partie wieder véllig neu mit der Grundaufstellung
begonnen wird, oder dass die nachste Partie aus der erreichten Situation he-
raus fortgesetzt wird. Wird die Partie fortgesetzt, so darf der Gewinner die
zuvor {ber 12 hinaus erzielten Punkte sofort fiir die neue Partie in Anrechnung
bringen. Wird mit neuer Aufstellung begonnen, so verfallen iiberschiissige
Punkte. Bei einer fortgesetzten Partie werden zunéchst alle Steine ausgespielt
und dann zusammen wieder in drei Tirmen auf die Startzacke gesetzt; dies
gilt nicht als Zug. AnschlieBend setzt der betreffende Spieler sein Spiel wie bei
einem volligen Neubeginn fort.

a42. Tafli (2 spieler)

Dies ist die griechische Variante von Backgammon. Hier stehen alle Steine zu
Beginn auf den Feldern 1 und 24. Einzeln stehende Steine werden nicht ge-
schlagen. Der Mitspieler kann aber seinen Stein auf ein solches Feld stellen.
Er halt damit den einzelnen Stein fest. Dieser kann das Feld erst wieder ver-
lassen, wenn der blockierende Stein weitergezogen ist. Auf dieses Feld kén-
nen weitere Steine gezogen werden. Dies verlangert die Blockade. Mit diesem
Spielzug kann man einen Gegner sehr stark behindern. Ansonsten gelten die
Backgammon-Regeln.

43. Revertier (2 spieler)

In den Hauptziigen wird Revertier wie Puff gespielt. Beim Einsetzen werden
alle Steine auf der ersten Zacke aufgebaut. Da aber auf der eigenen Seite kein
Band aufgebaut werden darf, ausgenommen die Hucken, ist das Einsetzen der
geschlagenen Steine besonders schwierig. Es miissen immer freie Felder zum
Einsetzen gefunden werden. Ansonsten gelten die Regeln von Puff.

44. Catch me (2 spieler)

Es wird mit je 6 Spielsteinen gespielt, die auf die Felder 1 — 6 bzw. 13 - 18 der
jeweiligen Seite platziert werden. Der Spieler mit der niedrigsten Wirfelzahl
beginnt. Es wird mit jeweils 2 Wiirfeln gespielt, es zéhlen jedoch nur Wiir-
fe mit einer 1 oder 6 und Paschwiirfe. Die Figuren ziehen dem Uhrzeigersinn
entgegengesetzt im Kreis, bis einer der Spieler samtliche Steine verloren hat.
Enthalt ein Wurf einen oder mehrere 1er oder 6er, darf eine eigene Figur um die
Summe der gewiirfelten Augenzahl weiterziehen. Zusatzlich darf nach jedem
Pasch ein weiteres Mal gewiirfelt werden. Kommt ein Stein auf einem Feld,
auf dem sich bereits ein Stein des Gegners befindet, zu stehen, wird dieser
hinausgeworfen. Sollte ein Stein auf ein Feld kommen, auf dem sich bereits ein
eigener befindet, wird der Stein auf dem nachsten freien oder vom Gegner be-
setzten Feld platziert. Hat ein Spieler nur noch einen Stein {brig, verandert sich
seine Zugweise. Sein Stein zieht sofort auf das nachste Eckfeld, das ware 1, 6,
7,12 oder 13, 18, 19, 24. Ist dieses Feld vom Gegner besetzt, wird dessen Figur
hinausgeworfen. Wiirfelt der Spieler dann eine 1, zieht der Stein ein Eckfeld
weiter, bei einer 6 zwei Eckfelder. Bei einem 1er- oder 6er- Pasch kann der Stein
die doppelte Feldanzahl weiterziehen. Andere Pasche sind nicht verwertbar,
es darf jedoch noch einmal gewirfelt werden. Gewinner ist, wer zuerst alle
gegnerischen Steine geworfen hat.

45. Doppelsteine (2 spieler)

Jeder Spieler bekommt 12 Steine und stapelt jeweils 2 auf die 6 rechten Felder
seiner Seite. Es beginnt der Spieler mit der héchsten Wiirfelzahl. Jeder agiert
nur auf seinen 6 Feldern. Es wird mit 2 Wiirfeln gewdrfelt. Die Steine nimmt
man entsprechend den gewiirfelten Zahlen von den unteren Steinen ab und
platziert sie davor. Bei einem Pasch darf nur ein Stein abgenommen, jedoch
nochmals gewiirfelt werden. Wird eine Zahl gewdrfelt, deren zugehdriger
Stein bereits abgenommen wurde, kommt der andere an die Reihe. Hat ein
Spieler samtliche oberen von den unteren Steinen genommen, beginnt er auf
dieselbe Weise, diese wieder hinaufzuwtirfeln. Wie beim Backgammon werden
die Steine nun nach rechts hinausgewdirfelt. Gewinner ist, wer alle Steine vom
Brett gewtirfelt hat.

Spiele auf dem
Halma-Plan

46. Sternhalma (2-3 Spieler)

Auf die Schnittpunkte der Linien in den Spitzen (Hofe) des sternférmigen Spiel-
plans werden jeweils 15 Spielfiguren gesetzt. Jeder Spieler wahlt einen Hof
aus. Der gegeniiberliegende Hof ist dann sein Zielfeld. Die Hofe miissen so ge-
wahlt werden, dass die beiden benachbarten Hofe leer bleiben. Ist man an der
Reihe, darf man eine Spielfigur bewegen — ein Feld weit ziehen oder benach-
barte Spielfiguren Gberspringen. Kettenspriinge sind erlaubt. Es gewinnt, wer
zuerst alle seine Spielfiguren in den gegentiiberliegenden Zielhof gebracht hat.



a47. Halima-Solo (1 spieler)

Halma-Solo ist eine Denksportaufgabe fiir einen Spieler, der mit mdglichst we-
nigen Ziigen all seine Spielfiguren in den gegeniiberliegenden Hof bringen soll.
Sinnvoll ist es, dabei jeden Zug mit einem Strich auf einem Blatt zu notieren.

48. Verfolgungsjagd (2-6 spieler)

Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur und stellt sie auf eine der Spitzen des Plans.
Alle Spieler wiirfeln, wer die hochste Augenzahl erreicht, beginnt. Die anderen
Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, wiirfelt
und zieht dann seine Spielfigur auf der AuBenlinie des Sterns entlang. Andere
Spielfiguren kénnen dabei (iberholt werden. Wer aber genau auf dem Punkt
landet, auf dem eine fremde Spielfigur steht, schlagt diese — er muss von vorne
beginnen. Wer eine 1 wiirfelt, zieht seine Figur und wiirfelt dann noch einmal.
Wer zuerst mit genauer Wiirfelzahl seinen Startpunkt erreicht, gewinnt das
Spiel. Punkte, die liber den Startpunkt hinausfiihren, verfallen.

Wwourfelspiele

Im Allgemeinen gelten folgende Grundregeln:

— Es wird mit dem Becher gewtirfelt.

— Vor dem Wurf sind die Wiirfel gut zu schiitteln.

— Mit dem eigentlichen Spiel beginnt, wer zuvor die héchste Augenzahl
geworfen hat.

— Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Jeder gibt also die Wiirfel an
seinen linken Nachbarn weiter.

— Jeder fiillt den Becher eigenhéndig, weil das angeblich Gliick bringen
soll.

— Stehen Wirfel auf der Kante, lehnen sie sich irgendwo an (es brennt)
oder sind sie vom Tisch gefallen, muss der Wurf wiederholt werden.

Spiele mit einem
Wworfel

49. Jule (ab 2 sSpielern)

Reihum wird gewiirfelt. Es kommt darauf an, so schnell wie mdglich alle Au-
genzahlen von 1 bis 6 zu werfen. Und zwar in der richtigen Reihenfolge. Wer
eine 1 wiirfelt, schreibt sie auf. Fallt bei seinem nachsten Wurf eine 2, schreibt
er sie darunter, usw. bis zur 6. Dann werden die Zahlen bei entsprechenden
Wiirfeln in fallender Reihenfolge von 6 bis 1 wieder ausgestrichen. Sieger ist,
wer zuerst alle Zahlen aufschreiben und dann wieder durchstreichen konnte.

50. Stumme Jule (ab 2 Spielern)

Dieses Spiel wird wie Jule gespielt; mit einer Ausnahme: Es darf wahrend des
ganzen Spiels nicht gesprochen werden. Wer dennoch redet, muss wieder ganz
von vorne anfangen.

51. Kuhschwanz (2-6 spieler)

Jeder Spieler legt 21 Chips (oder 21 Spielfiguren oder 21 Spielsteine) zu einem
Dreieck aus; in die erste Reihe einen Chip, in die zweite Reihe zwei Chips usw.
und in die sechste Reihe sechs Chips Es wird reihum gewdirfelt. Jeder darf aus
seinem Kuhschwanz die Reihe einkassieren, die der geworfenen Augenzahl
entspricht. Wer z.B. eine 3 wiirfelt, darf die Reihe mit den 3 Chips entfernen.
Wiirfelt ein Spieler eine Zahl, deren Reihe er schon weggenommen hat, erhélt
er nichts und der Nachste kommt dran. Sieger ist, wer seinen Kuhschwanz
zuerst kassieren konnte. Sein Gewinn sind dann die Chips, Spielfiguren oder
Spielsteine, die noch auf dem Tisch geblieben sind.

52. Ochsenschwanz (2-6 spieler)

Dieses Spiel wird wie Kuhschwanz gespielt; mit einer Ausnahme: Wiirfelt ein
Spieler eine Zahl, deren Reihe er schon weggenommen hat, darf er die entspre-
chende Reihe aus dem Ochsenschwanz des linken Nachbarn herausnehmen.
Fehlt sie auch dort, dann beim lbernachsten Nachbarn usw. Fehlt die Reihe
bereits bei allen, so verfallt der Wurf, und der Nachste kommt dran.

53. Hin und her (ab 2 spielern)

Jeder Spieler schreibt die Ziffern von 1 bis 6 untereinander auf ein Papier. Reih-
um wird gewiirfelt. Die geworfene Augenzahl wird durchgestrichen. Ist diese
Ziffer aber bereits gestrichen, muss sie wieder neu angeschrieben werden. Ge-
wonnen hat, wer zuerst alle Ziffern durchstreichen konnte.

54. Léduse wirfeln (ab 2 spielern)

Jeder Spieler wahlt eine Gliickszahl von 1 bis 6 und schreibt
sie auf. Abwechselnd wird je einmal gewiirfelt. Wer seine
Gliickszahl werfen konnte, darf ein Stiick der Laus auf sein
Blatt malen. Sieger ist, wer zuerst alle 13 Teile seiner Laus zu
Papier gebracht hat. Eine Laus besteht aus Kopf, Korper, 2
Augen, 6 Beinen, 2 Fiihlern und einem Schwanzchen.

55. Die bose Eins (ab 2 spielern)

Jeder wiirfelt reihum jeweils fiinfmal. Die Summe der geworfenen Augen wird
notiert. Wer jedoch eine 1 wiirfelt, scheidet sofort aus. Nur die bis dahin ad-
dierte Summe gilt. Der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme ist Sieger.

56. Die bose Drei (ab 2 spielern)

Jeder darf beliebig oft hintereinander wiirfeln. Die geworfenen Augen werden
addiert. Wer dabei aber eine 3 wirft, verliert alle erreichten Punkte und schei-
det aus. Gewonnen hat, wer nach einer Runde die hochste Augenzahl erreicht
hat. Der letzte Spieler hat den Vorteil, sich nach den Ergebnissen seiner Mit-
spieler richten zu konnen. Deshalb beginnt bei jeder Runde ein anderer Spieler.

57. Auf und ab (ab 2 Spielern)

Jeder hat 7 Wirfe hintereinander. Wurf 1 und Wurf 2 werden zusammenge-
zahlt, Wurf 3 davon abgezogen, Wurf 4 wieder addiert, Wurf 5 wieder subtra-
hiert, Wurf 6 wieder dazugezahlt und Wurf 7 noch einmal abgezogen. Wer bei
den Zwischensummen auf einen Minuswert kommt, muss ausscheiden. Sieger
ist der Spieler mit dem besten Endergebnis.

58. Plus-Minus (ab 2 Spielern)

Jeder Spieler wiirfelt neunmal hintereinander. Jeder dritte Wurf wird subtra-
hiert, also Wurf 1 + Wurf 2 - Wurf 3 + Wurf 4 + Wurf 5 — Wurf 6 + Wurf 7 +
Wurf 8 — Wurf 9. Wer einen Minuswert erreicht, darf weitermachen.

59. Justitia (2-9 Spieler)

Jeder Spieler erhélt 5 Chips. Jeder wiirfelt reihum jeweils dreimal. Wer dabei
die hochste Gesamtaugenzahl erreicht, muss einen Chip in die Kasse bezah-
len. Erreichen 2 Spieler die hochste Summe, bezahlen beide. Wer als Erster
nach einigen Runden alle seine Chips verloren hat, gewinnt die gesamte Kasse.
Ausgleichende Gerechtigkeit!

60. Die 21. Eins (ab 2 spielern)

Es wird reihum gewiirfelt und mitgezahlt, wie oft die 1 fallt. Gewinner ist, wer
die 21. 1 wirft.

61. Marathon (ab 2 Spielern)

Bei dieser Variante des vorhergehenden Spiels geht es iiber 42 Kilometer, d. h.
liber 42 Einsen. Der Sieger bei der Halbzeit (21 Einsen) darf zur Belohnung
beim Stand von 40 dreimal wiirfeln.

62. Quinze (FUnfzehn) (2-5 spieler)
Bei diesem franzosischen Spiel erhalt jeder Spieler zu Beginn 8 Chips, es wird

reihum beliebig oft gewrfelt. Jeder versucht, 15 Augen zu erreichen oder eine
Zahl, die dicht darunter liegt. Wer {iber 15 wirft, scheidet aus. Sieger ist, wer
genau 15 oder am dichtesten darunter geworfen hat. Bei gleicher Summe ist
entscheidend, wer dazu die wenigsten Wiirfe bendtigte. Der Sieger erhélt von
den Ausgeschiedenen je 2 Chips, von den anderen je 1 Chip. Sobald ein Spieler
keine Chips mehr hat endet das Spiel. Es gewinnt der Spieler mit den meisten
Chips.

B
Zahl von 1 bis 5 wirft, legt einen Chip in das ent- E
sprechende Feld. Ist dieses Feld aber schon belegt,

darf er seinen Chip behalten und den bereits ausgelegten zusatzlich kassieren.
Die Gondel fasst jedoch beliebig viele Chips und wird bei jeder 6 belegt. Hat
ein Spieler seine 6 Chips verloren, muss er ausscheiden. Wer (ibrig bleibt, ist
der Sieger und darf alle Chips von den Feldern 1 bis 6 nehmen.

63. Zeppelin (2-7 spieler)

Ein groBer Zeppelin wird zu Papier gebracht. Der
Rumpf wird in die Felder 1 bis 5 aufgeteilt, die ‘

Gondel ist das 6. Feld, die Kasse. Jeder Spieler
erhélt 6 Chips. Reihum wird gewiirfelt. Wer eine

64. Nackter Spatz (ab 2 Spielern)

Jeder wiirfelt fiir seinen rechten Nachbarn. Dem Nachbarn gehért die geworfe-
ne Augenzahl; mit einer Ausnahme: Wer eine 1 (einen nackten Spatz) wirfelt,
muss von der Summe einen Punkt abziehen. Gewonnen hat, wer nach 6 Run-
den die meisten Punkte hat.



65. Sultan (3-5 Spieler)

Jeder Spieler bekommt 8 Chips. Es wird reihum gewiirfelt. Wer zuerst eine 6
wirft, wird zum Sultan ernannt. Er schreibt seinen Mitspielern den Trumpf vor,
eine Augenzahl von 1 bis 5, die sie wiirfeln miissen. Wer den Befehl des Sultans
nicht erfiillt, muss einen Chip in die Kasse des hohen Herrn bezahlen. Wer
dagegen die geforderte Zahl wirft, bekommt vom Sultan einen Chips. Wiirfelt
jemand eine 6, wird der Sultan abgeldst. Sobald ein Spieler keine Chips mehr
hat endet das Spiel. Es gewinnt der Spieler mit den meisten Chips.

66. Das groBe Herz (ab 2 spielern)

Jeder zeichnet auf ein Papier ein groBes Herz und teilt

es in 6 Kammern. Im weiteren Spielverlauf muss in 2
jedes Feld eine Augenzahl von 1 bis 6 so eingetragen
werden, dass am Ende die Felder hintereinander mit
1-2-3-4-5-6 besetzt sind. Die Spieler wiirfeln
reihum und tragen die geworfenen Augenzahlen ein. 5
Kann einer die gewiirfelte Zahl nicht mehr verwerten,

muss er diese Augen seinem linken Nachbarn iiberlas-

sen. Kann der sie ebenfalls nicht brauchen, geht die Zahl an den Ubernéchsten
usw. Wenn kein Spieler die weitergereichte Augenzahl verwerten kann, verfallt
der Wurf. Verlierer ist, wer als Letzter noch eine oder mehrere Herzkammern
frei hat.

67. Sechserspiel (ab 2 spielern)

Zunéchst wird eine
kleine Tabelle ge-
zeichnet, mit den
Reihen 1 bis 6 und
mit einer Spalte fiir
jede teilnehmende
Person. Die Spieler
wirfeln  abwech-
selnd, multiplizieren
die geworfene Zahl
mit einer beliebigen bisher noch nicht verwendeten Zahl vom Rand der Tabelle
und tragen das Ergebnis in dieser Reihe unter ihrem Namen ein. Gute Wiirfe
sind maglichst mit hohen Multiplikatoren in Verbindung zu bringen. So bringen
z.B. 6 Augen in der Sechserreihe 36 Punkte, in der Zweierreihe jedoch nur 12
Punkte. Sieger ist, wer nach 6 Wirfen die meisten Punkte sammeln konnte.

Anton | Berta |Claudia| Dora Emil

U~ WN|—

Summe

68. Mariechen vorwiérts
(ab 2 Spielern)
Jeder hat 6 Wiirfe hintereinander. Gewertet werden nur diejenigen Wirfe,

die in der Reihenfolge mit der geworfenen Augenzahl iibereinstimmen. Ideal
ware: 1. Wurf: 1, 2. Wurf: 2, 3. Wurf: 3, 4. Wurf: 4, 5. Wurf: 5, 6. Wurf: 6.

Alle gelungenen Wiirfe werden addiert. Sieger ist, wer die meisten giiltigen
Augen erzielen konnte.

69. Mariechen rickwiéirts
(ab 2 Spielern)

Eine Variante: Hierbei miissen gewdirfelte Augenzahl und Wurfreihenfolge ge-
nau gegenlaufig sein: 1. Wurf: 6, 2. Wurf: 5, usw.

70. Filziaus (ab 2 Spielern)

Jeder Spieler darf zehnmal hintereinander wiirfeln. Er hort auf, sobald er eine
1 geworfen hat. Verloren hat, wer keine 1 werfen konnte, oder wer dafiir die
meisten Wirfe bengtigte.

71. Doppelte Filzlaus (ab 2 sSpielern)

Dies ist eine Variante des vorhergehenden Spiels: Es muss eine 2 geworfen
werden.

72. Kombinierte Filziaus
(ab 2 Spielern)

Bei dieser Variante kann sich der Spieler vor jedem seiner 10 Wiirfe entschei-
den, ob er eine 1 oder eine 2 werfen méchte.

73. Doppeilite Liebe (ab 2 spielern)

Jeder Mitspieler malt die Ziffern 1 bis 6 auf ein Papier, oder - noch ziinftiger -
mit Kreide vor sich auf den Tisch. Ziel des Spiels ist es, so schnell wie mdoglich
alle Ziffern von 1 bis 6 in beliebiger Reihenfolge zu wiirfeln. Wer eine Zahl
wirft, die noch nicht ausgestrichen ist, streicht sie durch und darf weiterwiir-
feln. Wer eine Zahl wiirfelt, die schon geldscht ist, gibt den Wiirfelbecher an
seinen linken Nachbarn weiter. Gewonnen hat, wer als Erster alle 6 Ziffern vom
Zettel — oder von der Tischplatte — getilgt hat.

74. Knipsen (ab 2 spielern)

Dieses Spiel wird ohne Becher durchgefiihrt. Die Spieler knipsen mit dem Zei-
gefinger gegen die Oberkante des Wiirfels, so dass er hochspringt. Reihum
wird geknipst. Sieger ist, wer zuerst eine zuvor bestimmte Augenzahl erreicht
(im Allgemeinen wird bis 50 geknipst).

75. Knipsen mit Schikane
(ab 2 Spielern)

Eine Variante: Wer beim Addieren der geknipsten Augen die runden Zahlen 10,
20, 30 oder 40 erreicht, muss von der Summe 10 abziehen.

76. Langsamer Peter (ab 2 Spielern)

Jeder Spieler nennt eine Zahl von 1 bis 6 und versucht dann, diese Augenzahl
moglichst schnell zu werfen. Wer dazu die meisten Wiirfe benétigt, ist der
langsame Peter und hat verloren.

77. Hohe Hausnummer (ab 2 spielern)

Es kommt darauf an, die hdchste Hausnummer zu erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe.
Nach jedem muss er sofort entscheiden, ob die gewiirfelte Augenzahl an die
Einer-, Zehner- oder Hunderterstelle einer dreistelligen Hausnummer kommen
soll. Wer anfangs eine 1 wirft, wird sie an die Einerstelle setzen. Wer zu Beginn
eine 6 wiirfelt, wird sie an die vorderste Stelle der Hausnummer schreiben.

78. Niedrige Hausnummer
(ab 2 Spielern)

Es gelten die Regeln des vorangehenden Spiels. Nur gewinnt hier, wer mit 3
Wiirfen die niedrigste Hausnummer zusammenstellen kann.

79. Versteckte Hausnummer
(ab 2 Spielern)

Dieses Spiel wird wie Hohe Hausnummer gespielt. Der einzige Unterschied:
Beim dritten Wurf wird die versteckte, also die untere Zahl (die der Tischflache
zugewandte Zahl) notiert.

80. Friuh verliert (ab 2 spielern)

Ein Spieler wiirfelt und gibt damit den Trumpf vor. Diese Augenzahl sollte man
maglichst nicht werfen. AnschlieBend hat jeder 10 Wiirfe. Es gewinnt, wer die-
se Zahl Giberhaupt nicht wiirfelt. Es verliert, wer sie mit den wenigsten Wiirfen
erreicht.

81. Héuser wiirfeln (ab 2 spielern)

Jeder Spieler wiirfelt einmal und notiert diese Zahl als seine

Gliickszahl. Dann wird reihum gewdirfelt. Jeder, der seine

Gliickszahl wiirfelt, darf einen Teil seines Hauses zeichnen. Ge-

wonnen hat, wer als Erster alle 13 Teile beisammen hat. Das H D

Haus besteht aus einem Viereck (4 Teile), dann einer Tir (3 Tei-

le), einem Fenster (4 Teile) sowie einem Dach (2 Teile).

82. Hittenspiel (ab 2 Spielern)

Auf ein Blatt Papier wird fiir jeden Spieler eine Zahlenspalte von 1-6 aufge-
schrieben (mit der 1 oben beginnend). Das Ziel ist, die eigene Zahlenspalte zu
|6schen. Es wird reihum gewdirfelt. Der Spieler 16scht jeweils die gewiirfelte
Augenzahl. Hat er die gewiirfelte Zahl bereits gestrichen, so muss er sie, so
vorhanden, bei seinem linken Nachbarn l6schen, andernfalls bei dem rechten
Nachbarn. Steht sie bereits auch bei diesem nicht mehr in der Reihe, so ist der

Spieler verpflichtet, die gewiirfelte Zahl wieder in seine Reihe aufzunehmen.
Wem es zuerst gelingt, alle Zahlen zu tilgen, der hat gewonnen.

83. Hindernisrennen (ab 2 spielern)

Jeder Spieler wiirfelt siecbenmal. Der erste Wurf gilt positiv, der zweite Wurf
wird hiervon abzogen, der Dritte hinzugezahlt, der Vierte wieder abgezogen
und so weiter. Der siebente Wurf wird also wieder hinzugezéhlt und die er-
reichte Punktzahl dann dem Spieler gutgeschrieben. Kommt ein Spieler durch
Wiirfeln ins Minus, so muss er nicht ausscheiden. Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt.

84. APbseits (ab 2 Spielern)

Zu Beginn des Spiels wird eine beliebige Zahl zwischen 30 und 50 festgelegt.
Es wird immer reihum gewiirfelt. Die gew(irfelten Augenzahlen aller Spieler
werden addiert. Ziel ist es, an die festgelegte Zahl heranzukommen, ohne sie
zu Uiberschreiten. Wer das Pech hat, so zu wiirfeln, dass er die festgelegte Zahl
erreicht oder Uberschreitet, scheidet aus dem Spiel aus. Die anderen Spieler
beginnen wieder bei Null. Wer nach der letzten Runde (ibrig geblieben ist,
gewinnt.



85. Sprung ins Wasser (ab 3 Spielern)

Zu Beginn des Spiels nennt ein Spieler eine Zahl unter 30. Im Uhrzeigersinn
wiirfelt nun jeder reihum einmal, wobei die Ergebnisse immer zur Summe aller
bisherigen Wiirfe addiert werden. Erreicht ein Spieler die genannte Zahl oder
kommt dariiber, springt er ins Wasser und muss ausscheiden. Vorher muss er
aber noch die néchste Zahl fiir den nachsten Sprung ins Wasser nennen. Diese
darf aber um héchstens 30 tiber der zuerst genannten Zahl liegen. Danach wird
weitergew(rfelt und weiterzusammengezahlt. Wer die zweite Zahl erreicht oder
ibertrifft, muss ebenfalls ausscheiden. Er nennt dann die Zahl, die als Dritte
die Zahl fir den Sprung ins Wasser ist. Gewonnen hat, wer zuletzt librig bleibt.

36. Tarnkappe (ab 2 Spielern)

Ein Spieler schiittelt den Wiirfelbecher mit dem Wiirfel und stilpt ihn auf den
Tisch, ohne ihn hochzuheben. Sein linker Nachbar muss nun ,drunter” sagen
oder ,drliber”, d.h., raten, ob die geworfene Zahl unter oder (iber 4 liegt. Dann
wird der Becher abgehoben. Bei richtiger Voraussage darf sich der Rater einen
Punkt gutschreiben, bei Fehlanzeige wird ihm ein Punkt abgezogen. Fallt die
4, so werden Wurf und Raten wiederholt. Danach wiirfelt der Rater und weiter
reihum einer nach dem anderen. Sieger ist, wer als Erster 10 Punkte hat.

87. Glickshaus (ab 2 Spielern)

Wer baut sein Haus als Erster ab? AuBer dem Augenwiirfel
braucht man Bleistift und Papier fiir jeden Spieler. Jeder
Spieler zeichnet auf sein Blatt folgendes Gliickshaus: 1 und
2 bilden das Dach und 3, 4, 5 und 6 das Viereck. Es wird 5 3
nun reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf und
streicht danach die entsprechende Augenzahl in seinem 2
Gliickshaus. Hat er die gewiirfelte Zahl auf seinem eigenen

Blatt bereits gestrichen, so muss er sie am Haus seines linken Nachbarn strei-
chen. Ist bei diesem die Zahl auch schon weg, ist der Spieler verpflichtet, die
geworfene Zahl in sein Haus wieder aufzunehmen, indem er neben die bereits
gestrichene Zahl dieselbe wieder neu eintragt. Gewinner eines Spiels ist, wer
sein Gllickshaus als Erster abgebaut hat.

88. Unter und iber Neun (2-4 spieler)

Jeder Spieler bekommt 11 Chips. Abwechselnd ist der Reihe nach jeder einmal
Spielmacher und wettet gegen die anderen Spieler, ob er mit drei Wiirfen nach-
einander iiber oder unter neun Punkte werfen wird. Die anderen Spieler setzen
dagegen. Gewinnt der Spielmacher, erhalt er von jedem Mitspieler einen Chip.
Verliert der Spielmacher, zahlt er an jeden Mitspieler einen Chip. Bei einem
Neunerwurf bekommt der Spielmacher von jedem Mitspieler 2 Chips. Das Spiel
endet, wenn ein Spieler keine Chips mehr besitzt. Es gewinnt der Spieler mit
den meisten Chips.

89. Maccao - Zwolf gewinnt!
(ab 2 Spielern)

Jeder Spieler muss dreimal wiirfeln. Ziel des Spiels ist es, zwdlf Augen zu er-
wiirfeln. Wer mehr als zw6lf Augen erzielt, hat verloren. Wer weniger Augen
erreicht, kann durch einen vierten Wurf versuchen, sein Ergebnis zu verbessern.

Spiele mit zwei
waorfeln

90. Himmel und Holle (ab 2 Spielern)

Die Rundenzahl festlegen und reihum wiirfeln. Bei jedem Wurf werden die
oben liegenden Augen (Himmel) als Zehner, die unten liegenden Augen (Hélle)
als Einer gerechnet. Hat z.B. jemand eine 6 und 2 gewdrfelt, wird so gezahlt:
1. Wiirfel 6 oben = 60, 1 unten = 1, zusammen = 61;

2. Wiirfel 2 oben = 20, 5 unten = 5, zusammen = 25;

die Summe beider Wiirfel ist dann 61 + 25 = 86.

Wer nach der festgelegten Rundenzahl das hochste Gesamtergebnis hat, ge-
winnt.

91. Tolipatsch und Xanthippe
(ab 2 Spielern)

Reihum wird mit folgendem Ziel gewdirfelt: Wer wirft als Erster einen Toll-
patsch (einen Pasch = zwei gleiche Augenwerte) und dann eine Xanthippe
(sieben Augen), oder umgekehrt?

92. Lustige Sieben (3-5 spieler)

Zuerst wird nebenstehende Zeichnung angefertigt. Jeder bekommt gleich viele
Chips, Spielfiguren, Spielsteine oder Schachfiguren als Zahlungsmittel. Einer

ibernimmt die Bank und wiirfelt fiir alle anderen. Die
Gegenspieler der Bank setzen in beliebiger Hohe auf 7
eine beliebige Zahl. Jeder merkt sich, was er wo gesetzt

hat. Wirft der Bankhalter eine Zahl in der linken Rei- 2 3
he, dann darf er alle Einsatze der linken Seite und die 1 5
Einsatze auf der Sieben kassieren. Die Einsatze auf der 6 8
rechten Seite muss er verdoppeln und zuriickbezahlen. 9 10
Wirft der Bankhalter eine Zahl der rechten Reihe, kas- 1 12

siert er die rechte Seite ab und zahlt doppelt die linke
Seite aus. Die Einsatze auf der Sieben bleiben in diesem Falle stehen. Wird
aber eine Sieben gewiirfelt, so haben die beiden Seiten verloren, wéhrend alle
Einsatze auf der Sieben in dreifacher Hohe aushezahlt werden.

93. Todessprung (ab 2 Spielern)

Ein Spieler nennt eine Zahl zwischen 30 und 50. Links von ihm beginnend wird
reihum gewiirfelt. Jeder kann wahlweise mit einem oder mit beiden Wiirfeln
werfen. Die Augenzahlen aller Spieler werden zusammengezahlt. Wer kommt
méglichst nahe an die genannte Zahl heran, ohne sie zu erreichen oder zu
liberschreiten? Wer die genannte Zahl erreicht oder liberschreitet, hat verlo-
ren, weil ihm der Todessprung misslungen ist.

94. Kreuvze Ioschen (ab 2 spielern)

Jeder Spieler malt 20 Kreuze auf ein Papier. Dann wird reihum mit zwei Wiirfeln
geworfen. Jeder darf so viele Kreuze ldschen (durchstreichen), wie er Augen
wirft. Wiirfelt einer mehr Augen, als er Kreuze hat, muss er die Differenz dazu-
malen. Gewinner ist, wer als Erster alle Kreuze wegldschen konnte.

95. Punktioschen (ab 2 spielern)

Ein altes Landsknecht-Spiel. Im ersten Durchgang malt jeder, der in einer Run-
de die niedrigste Augenzahl erreichte, mit Kreide einen Punkt vor sich auf die
Tischplatte. Nach 10 Runden stehen also 10 Punkte auf dem Tisch. Im zweiten
Durchgang erfolgt das Loschen: Wer die hichste Augenzahl erreichte, darf
einen Punkt ausldschen. Gewonnen hat, wer zuerst alle seine Punkte ge-
|6scht hat. Wer nach dem ersten Durchgang keinen Punkt bekam, darf bei der
Loschrunde nicht mitspielen. Er kann also nicht mehr gewinnen. (Anstatt Krei-
de und Tischplatte kann man heutzutage natirlich Stift und Papier nehmen.)

96. Finke (2-8 spieler)

Noch ein Spiel, das auf eine alte Landsknecht-Tradition
zurlickgeht. Zundchst wird eine Finke gezeichnet, oder
- noch besser — mit Kreide auf den Tisch gemalt. Jeder s | als
Spieler bekommt ein Startkapital von mindestens 20 Chips,
Spielfiguren, Spielsteinen oder Schachfiguren. Nun wird

reihum gewiirfelt. Die geworfene Augenzahl muss auf das 61 7|8
betreffende Feld eingezahlt werden. Liegt dort aber schon

ein Einsatz, darf dieser kassiert werden. Jeder darf so lan- 9 | 10| 1
ge wiirfeln, bis er auf ein Feld trifft, das noch nicht belegt

ist, um dort einzuzahlen. Eine Ausnahme bildet die Sieben: 12

Dort muss auch eingezahlt werden, wenn dieses Feld schon

belegt ist. Die Sieben fasst also unbeschréankt viele Chips. Wer nun aber eine
Zwei oder eine Zwolf wirft, darf alle Einsatze wegnehmen, also auch die Ein-
satze auf der Sieben. Dann muss er nochmals wiirfeln. Wirft er wiederum 2
oder 12 Augen, muss er alle Felder (auch die Zwei und die Zwolf) mit je einem
Chip belegen. Wer sein Startkapital verloren hat, scheidet aus. Wer zuletzt iibrig
bleibt, kassiert alle Felder ab. Bei einer Variante darf man bei 2 Augen nur die
normalen Felder (also nicht das Feld 7) abrdumen, bei 12 Augen aber alle Felder.

97. Handchen (ab 2 Spielern)

Die Rundenzahl wird festgelegt. Dann wirfelt man reihum. Gezahlt wird nur
die 5 (das Handchen) als 5 Augen. Ein Fiinfer-Pasch gilt als 5 x 5 = 25 Augen.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

98.EIf hoch (2-5 Spieler)

Jeder setzt 3 Chips in den Pott. Wer als Erster 11 Augen wirft, darf alles kas-
sieren. Wer 12 Augen wirft, muss die Kasse verdoppeln. Wer unter 11 Augen
wiirfelt, muss die Differenz auf 11 in die Kasse legen.

99. Gestrichene ZwolIfF (ab 2 sSpielern)

Jeder Spieler schreibt die Zahlen 2 bis 12 nebeneinander auf ein Papier. Wer
an der Reihe ist, wiirfelt, so lange er auf seinem Zettel die geworfenen Augen-
zahlen durchstreichen kann. Dann kommt der Nachste dran. Nur die Sieben
darf mehrfach durchgestrichen werden. Wer zuerst alle seine Zahlen streichen
konnte, hat gewonnen.

100. Die Spinne (3-6 spieler)

Jeder malt eine Spinne auf sein Papier. Mit der Sieben in der Mitte und mit
den Zahlen 2 bis 6 und 8 bis 12 rundherum. In der ersten Runde wiirfelt jeder



einmal und streicht die geworfene Zahl ab. Ab der zweiten Runde wiirfelt und
streicht jeder so lange, bis er auf eine bereits gestrichene Zahl trifft. Nur die
Sieben darf mehrmals abgestrichen werden. Das Spiel ist aus, wenn ein Spieler
alle Zahlen — die Sieben eventuell mehrmals — durchgestrichen hat. Er zahlt an
jeden Mitspieler fiir jede auf dessen Blatt noch nicht gestrichene Zahl einen
Chip. Er erhélt andererseits fiir jeden Strich von jedem Spieler einen Chip.

101. Teilen (ab 2 spielern)

Jeder Spieler hat zwei Wiirfe, den ersten mit 2 Wiirfeln und den zweiten mit
einem Wirfel. Lasst sich die addierte Augenzahl des ersten Wurfes durch die
Augenzahl des zweiten Wurfes ohne Rest teilen, so erhélt der Spieler einen
Punkt. Wer zuerst 10 Punkte erreicht hat, ist der Sieger.

102. Schiuck, Hansel (2-11 Spieler)

Der Hansel wird auf ein Blatt gemalt. Jeder bekommt
4 Chips, und dann wird reihum gewiirfelt. Jeder be-
setzt die Augenzahl, die er geworfen hat, mit einem
Chip. Aber nur, wenn dort noch nichts liegt. Liegt
auf der gewiirfelten Augenzahl bereits ein Chip, darf
dieser kassiert werden. Eine Ausnahme ist wieder
die Sieben. Wer 7 Augen wiirfelt, legt auf jeden Fall
einen Chip dem Hansel in den unersattlichen Bauch.
Wer alle 4 Chips versetzt hat, scheidet aus. Wer als
Letzter ibrig bleibt, hat gewonnen.

103. Glickspeter (2-6 Spieler)

Das ist der Osterreichische Vetter vom Hansel. Zunachst
wird der Glickspeter auf ein Blatt Papier gezeichnet.
Jeder bekommt 7 Chips, und dann wird reihum gewdir-
felt. Die geworfene Augenzahl wird mit einem Chip
belegt, wenn dort noch nichts liegt. Sonst muss dieser
Chip kassiert werden. Eine Ausnahme ist das Feld 10.
Dort darf immer eingezahlt werden. Gewonnen hat
diesmal, wer als Erster seine Chips loswerden konnte.

104. Dufte Hundert (ab 2 Spielern)

Gewdirfelt wird reihum. Gewonnen hat, wer als Erster 100 Augen erreicht hat.
Bei jedem Wurf werden die Augenzahlen beider Wiirfel addiert, bei einem
Pasch (2 gleiche Augenzahlen) sogar multipliziert und zur Gesamtsumme ge-
zahlt. Ein Sechserpasch bringt also auf einen Schlag 36 Augen, wahrend 6 und
5 nur 11 Punkte ergeben.

105. Dufte Hundert mit Schikane
(ab 2 Spielern)

Variante: Ubersieht ein Spieler das Multiplizieren von Paschaugen, so be-
kommt sie derjenige gutgeschrieben, der sie zuerst entdeckt.

106. Teure Sieben (ab 2 spielern)

Jeder Spieler hat einen Zettel mitden Zahlen2 -3 -4-5-6-8-9-10-11
— 12 vor sich liegen. Die Eins und die Sieben fehlen also. Jeder wiirfelt so lange,
wie er die gewlinschte Augenzahl von seinem Blatt abstreichen kann. Wirft er
eine Augenzahl, die bei ihm bereits abgestrichen ist, kommt der linke Nachbar
an die Reihe und iibernimmt diese Augenzahl als Bonus. Kann er sie auch nicht
mehr abstreichen, geht die Zahl an den Ubernéchsten usw. Kann keiner diese
Augenzahl verwerten, so verfallt der Wurf. Wer eine Sieben wirft, bekommt
—von unten her — 7 Zahlen gestrichen. Verloren hat derjenige, dessen Zahlen
zuerst abgestrichen sind.

107. Unter oder Uber sieben
(3-6 Spieler)

Reihum ist jeder einmal Spielmacher und wettet gegen die anderen, ob er un-
ter oder Uber 7 Augen werfen wird. Seine Mitspieler setzen dagegen. Wer die
Wette gewonnen hat, darf kassieren. Féllt jedoch eine Sieben, muss der Ein-
satz verdoppelt werden. Als Zahlungsmittel benutzt man am besten die Chips,
Spielfiguren, Spielsteine und Schachfiguren.

108. Einfacher Pasch (ab 2 Spielern)

Die Rundenzahl festlegen und reihum wiirfeln. Nur die Paschwiirfe werden
gewertet. Gewonnen hat, wer mit Paschwiirfen die hochste Summe erreicht.

109. Craps (3-6 Spieler)

Dieses Wett- und Wiirfelspiel kommt aus den USA. Man benutzt dazu keinen
Becher, sondern wirft die Wiirfel mit der Hand auf den Tisch oder gegen eine
Mauer. Zunéchst wird eine Runde gewiirfelt, um den ersten Spielmacher zu
bestimmen. Dieser nennt eine beliebige Zahl von 2 bis 12 und setzt darauf

einen Betrag. Die Gegenspieler setzen zusammen in gleicher Hohe dagegen.
Wirft der Macher die von ihm genannte Zahl, so hat er gewonnen. Wirft er
eine andere Zahl, so hat er jedoch noch nicht verloren! Es wird weitergewdir-
felt! Nun ist die gewiirfelte Zahl diejenige, die ihm Gliick bringt, wenn sie
noch einmal féllt. Fallt vorher aber die urspriinglich genannte Zahl, so hat
der Macher verloren. Dann kassieren die Gegenspieler entsprechend ihren
Einsatz-Anteil. Beim néchsten Spiel wird der Nachste in der Runde zum neuen
Spielmacher.

110. Plus-Minus Nr. 2 (2-4 Spieler)

Man braucht auBer den zwei Wirfeln pro Spieler 11 Chips. Ein Startspieler
wird ausgelost. Der erste Spieler wiirfelt mit einem Wiirfel und lasst diesen
liegen. Sein linker Nachbar wiirfelt dann mit dem zweiten Wiirfel. Dann wird
die Differenz errechnet, und der Spieler mit dem héheren Wurf bekommt vom
anderen fiir jeden Punkt, den er mehr hat, einen Chip. Danach wirfelt der
nachste Spieler und verrechnet den Unterschied wieder mit seinem linken
Nachbarn. So geht es reihum weiter. Sobald ein Spieler keine Chips mehr hat,
muss er ausscheiden. Wer zum Schluss als Letzter {brig bleibt, hat das Spiel
gewonnen. Man kann auch so lange spielen, bis man eine vorher vereinbarte
Anzahl von Runden absolviert hat. Der Spieler mit den meisten Chips ist dann
der Gewinner.

1711. Pasch (ab 2 Spielern)

Man bendtigt auBer den zwei Wiirfeln, einen Wiirfelbecher und 45 Chips. Vor
dem Spiel werden die 45 Chips in die Mitte des Tisches gelegt. Dann wird
eine bestimmte Anzahl von Spielrunden vereinbart. Nun wird reihum jeweils
mit zwei Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat dabei 3 Wiirfe. Wirft ein Spie-
ler einen Pasch, erhalt er dafiir sofort die seiner geworfenen Punktzahl ent-
sprechende Menge Chips aus dem Pott in der Tischmitte. Alle anderen Wiirfe
haben keine Bedeutung. Erreicht ein Spieler mit drei Wirfen keinen Pasch,
kommt der nachste Spieler an die Reihe. Gewinner des Spiels ist derjenige, der
nach der vereinbarten Anzahl von Runden (oder wenn der Pott vorher geleert
wird) die meisten Chips gewonnen hat.

112. Mainehmen (ab 2 spielern)

Mit beiden Wiirfeln wird gleichzeitig reihum gewiirfelt. Die beiden geworfe-
nen Augenzahlen werden miteinander multipliziert. Gewonnen hat, wer das
hdchste Produkt in einer Runde erreicht. Er darf die nachste Runde beginnen.

113. Zwillinge (ab 2 spielern)

Mit den zwei Wiirfeln wird reihum gewiirfelt. Gewertet werden nur die Zwei-
en. Wer nach 10 Runden die meisten Zweien hat, ist der Gewinner.

114. Ligenméixchen-schummelmaxe
(2-11 Spieler)

Ein lustiges, bayrisches Wiirfelspiell Man bendtigt auBer den zwei Wiirfeln,
einen Wiirfelbecher, einen Bierdeckel 0.3. (Achtung: Nicht in dieser Spiele-
sammlung enthalten!) und 44 Chips. Ziel des Spiels ist es, entweder tatsach-
lich hohe Wiirfelkombinationen zu wiirfeln oder {iberzeugend vorzutéuschen,
hohe Kombinationen gewiirfelt zu haben.

Und so wird gespielt: Sémtliche Chips kommen in die Tischmitte. Es wird reih-
um gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf.

Das Wiirfeln geht folgendermaBen: Der Spieler stiilpt den Becher mit den bei-
den Wiirfeln auf den Bierdeckel und schiittelt kraftig. Danach kippt er den Be-
cher leicht an und sieht sich seinen Wurf so vorsichtig an, dass niemand sonst
das Wiirfelergebnis erkennt. Nun {bergibt er den Bierdeckel samt Wiirfelbe-
cher seinem linken Nachbarn und sagt seine Wiirfelkombination laut an. Dabei
kann er die Wahrheit sagen, er darf aber auch ein Wiirfelergebnis verkiinden,
das sich gar nicht unter dem Becher befindet.

Folgende Kombinationen kénnen gewiirfelt werden:
Der hochste Wurf ist das Maxchen: 1-2.

Dann kommen in absteigender Reihenfolge die Pasche:

6-6, 5-5, 4-4, 3-3, 2-2, 1-1.

Nun kommen die Hausnummern, von der héchsten:

6-5

bis zur niedrigsten Hausnummer:

3-2.

(Bei den Hausnummern setzt man immer die hohere Augenzahl vor die niedrige.)
Der linke Nachbar hat — nach Erhalt der Wiirfel — zwei Méglichkeiten:

1) Er glaubt die Ansage und beginnt nun seinerseits — ohne den Becher zu
heben — kraftig zu schiitteln. AnschlieBend guckt auch er verdeckt hinein,
muss aber eine hohere Kombination als die erhaltene seinem linken Nach-
barn weitergeben.

2) Er glaubt die Ansage nicht. In diesem Falle darf er den Becher vor allen
Spielern abheben und die Wiirfelkombination mit der erhaltenen Ansage




vergleichen. Entspricht der Wurf der Meldung oder ist er gar hdher, so
muss der Unglaubige einen Chip aus der Mitte nehmen. Wurde jedoch
weniger geworfen als gesagt, so muss der Liigner einen Chip nehmen.
Derjenige, der keinen Chip nehmen musste, eréffnet die nachste Runde.

Bekommt ein Spieler von seinem rechten Nachbarn ein Méxchen angeboten

hat er zwei Mdglichkeiten:

1) Er glaubt die Ansage, nimmt sich einen Chip aus der Mitte und beginnt
— ohne den Becher zu heben — kraftig zu schiitteln. AnschlieBend guckt
er verdeckt hinein und gibt eine Kombination seinem linken Nachbarn
weiter, eréffnet somit also eine neue Runde.

2) Er glaubt die Ansage nicht und deckt den Becher auf. In diesem Fall muss
der Unglaubige oder der Liigner sogar 2 Chips aus der Mitte nehmen.
Derjenige, der keine Chips nehmen musste, eréffnet wieder die nachste
Runde.

Wer als Erster 5 Chips vor sich liegen hat, scheidet aus, die anderen spielen
weiter.

Spiele mit drei
Wworfein

715. Blaue Augen (ab 2 Spielern)

Reihum wird gewdrfelt. Nur die geraden Zahlen (2, 4, 6) gelten und werden
zusammengezahlt. Der Spieler mit der hdchsten Summe gewinnt.

716. Graue Augen (ab 2 Spielern)
Bei dieser Variante des vorangehenden Spiels gelten nur die ungeraden Zah-

len (1, 3, 5) und werden addiert. Hier gewinnt der Spieler mit der niedrigsten
Summe.

117. Sterne wirfeln (ab 2 spielern)

Jeder darf dreimal wiirfeln. Nur die Einsen (die Sterne) werden gezahlt. Wer die
meisten Sterne wiirfeln konnte, gewinnt.

118. Um den Stern (ab 2 sSpielern)

Gewertet werden nur die Augen, welche um den mittleren Punkt liegen. Die 1
hat zwar einen Mittelpunkt, doch liegt nichts darum herum, zahlt also nichts.
Die 2, die 4 und die 6 zahlen ebenfalls nichts, da sie keinen Stern haben. Hin-
gegen gilt die 3 fiir 2 Augen und die 5 fiir 4 Augen, da diese um einen Mittel-
punkt herum liegen. Es werden 3 Runden gespielt. Die héchste Augensumme
gewinnt.
119. Gefdngnisfenster woirfein
(ab 2 Spielern)

Jeder hat je Runde 3 Wiirfe. Nur die Zweien (die Gefangnisfenster) werden
gewertet. Wenn sie einzeln vorkommen, gelten sie einfach. Wenn sie als Zwei-
erpasch (2 + 2) erscheinen, gelten sie doppelt, also als 4 Zweien. Wenn sie
als Dreierpasch (2 + 2 + 2) gewiirfelt werden, zéhlen sie dreifach, also als 9
Zweien. Gewonnen hat, wer als Erster 30 Zweien wirft.

120. Bavernfenster wiirfeln
(ab 2 Spielern)

Die Bauernfenster sind eine Variante der Gefangnisfenster: Nur die Vieren wer-
den gezahlt und einfach, doppelt oder dreifach gewertet.

121. Kirchenfenster worfein
(ab 2 Spielern)
Die Variante Kirchenfenster wird gewéhnlich iber 10 Runden gespielt. Dies-

mal werden die Sechsen gezahlt. Wieder gelten sie entweder einfach, doppelt
(beim Zweierpasch) oder dreifach (beim Dreierpasch).

122. Fensterkombination wirfeln
(aab 2 Spielern)

Bei der Fensterkombination hat jeder 2 Wiirfe. Beim ersten werden die Gefang-
nisfenster gewertet, beim zweiten die Bauernfenster. Bei einem Zweierpasch
gelten sie doppelt und bei einem Dreierpasch dreifach. Gewonnen hat hier, wer
als Erster 30 Punkte aus Zweien und Vieren wirft.

123. Einundzwanzig (2-5 spieler)

Das ist eine Variante von Quinze. Sie wird mit 3 Wiirfeln gespielt. Gewonnen
hat, wer genau 21 Augen erreicht oder mdglichst dicht darunter bleibt. Die

erste Runde wird mit 3 Wiirfeln durchgefihrt, die Zweite mit 2 Wiirfeln und ab
der dritten Runde wirft man mit einem Wiirfel.

124. Chicago (2-15 Spieler)

Hier ist eines der beliebtesten Wiirfelspiele. Es werden 44 Chips in die Mitte
des Tisches gelegt. Fiir die Augen gibt es eine Sonderregelung: Die 1 zahlt =
100, die 6 zahlt = 60 und die iibrigen Werte gelten entsprechend ihrer Augen-
zahl. Der erste Spieler wirft zunachst mit 3 Wiirfeln. Ist er mit der geworfenen
Summe zufrieden, hort er auf. Er kann aber wahlweise mit 1 bis 3 Wirfeln noch
ein zweites und drittes Mal werfen, wobei die nicht mehr benutzten Wirfel
stehen bleiben und am Schluss mitzahlen. Wirft er z.B. 1-4-2, kann er die 1
stehen lassen und mit 2 Wiirfeln ein zweites Mal werfen. Erzielt er dann 6-3
und hort dann auf, so hat er 163 Punkte erzielt. Die anderen Spieler diirfen nun
nicht 6fter werfen als der Erste. Gewonnen hat der Spieler mit der hochsten
Punktzahl bzw. bei gleicher Punktzahl derjenige, der am wenigsten Wiirfe be-
nétigte. Die hochste Punktzahl, die man erreichen kann, ist dreimal die 1 (Chi-
cago) = 300. Der Verlierer bekommt einen Chip. Der Sieger startet die nachste
Runde. Wer als Erster 3 Chips kassieren musste, scheidet aus. Gewinner ist,
wer am Schluss (ibrig bleibt. Eine zusétzliche Regel ist wahlweise folgende:
Wer beim ersten oder zweiten Wurf 2 Sechser wirft, kann dafiir einen Wiirfel
mit der 1 nach oben (= 100 ) stehen lassen.

125. Chicago hoch-tief (2-15 sSpieler)

Eine Variante von Chicago: Der erste Spieler bestimmt nach seinem ersten
Wurf, ob es bei der Endabrechnung auf hoch (hochste Punktzahl wie beim ein-
fachen Chicago) oder auf tief (niedrigste Punktzahl) ankommt. Beim Tiefspiel
zahlen die Augen normal, die 1 also = 1 und die 6 = 6. Gewonnen hat bei tief,
wer die niedrigste Punktzahl erreichte, und den Chip bekommt der Spieler mit
der hochsten Augenzahl.

126. Sequenzen (ab 2 spielern)

Jeder Spieler hat 1 bis 3 Wiirfe. Gezahlt werden nur die Zahlenfolgen 1-2-3,
2-3-4, 3-4-5, 4-5-6. Gewonnen hat, wer die hochste Sequenz erzielte. Errei-
chen zwei Spieler die gleiche Folge, so gewinnt, wer dazu weniger Wirfe be-
notigte. Bei einer Variante kann ein Spieler beim ersten oder zweiten Wurf 2
Wirfel stehen lassen.

127. Pasch Nr. 2 (ab 2 Spielern)

Jeder hat 3 Wiirfe. Gewertet werden nur die Paschzahlen. 5-5 zahlen also 5
und 3-3 zahlen 3. Ein Dreierpasch wird jedoch vierfach bewertet. 6-6-6 zéhlen
also 24.

128. Gleichpasch (ab 2 Spielern)

Jeder hat 3 Wiirfe. Ein Zweierpasch und ein Dreierpasch (Gleichpasch) werden
nach Augen bewertet. 4-3-4 zéhlen also z.B. 8, 3-3-3 zahlen 9, 4-3-2 zéhlen 0.

129. Einmaleins (ab 2 spielern)

Ein Wiirfel wird mit Bleistift grau gefarbt. Jeder Spieler hat einen Wurf. Er ad-
diert dann die Augen der beiden weiBen Wiirfel und multipliziert die Summe
mit der Augenzahl des grauen Wiirfels.

130. Rentmeister (ab 2 spielern)

Jeder Spieler schreibt auf ein Papier die Zahlen von 3 bis 8 untereinander. Dann
wird reihum gewdirfelt. Jeder hat 6 Wiirfe. Die Ergebnisse werden neben die
notierten Zahlen geschrieben. Die nebeneinander stehenden Zahlen werden
multipliziert und die Produkte zusammengezahlt. Gewonnen hat, wer am
meisten Punkte erreichte.

131. Streichhoéolzer auswirfeln
(2-5 Spieler)

Jeder Spieler bekommt 8 Chips. Dann wird reihum gewdrfelt. Entscheidend
sind die Augenzahlen auf den einzelnen Wiirfeln. Bei jeder geworfenen 1 geht
ein Chip an den linken Nachbarn. Bei jeder 6 wandert ein Chip in die Kasse (in
die Mitte des Tisches). Alle anderen Werte (2, 3, 4 und 5) haben keine Bedeu-
tung in diesem Spiel. Kann ein Spieler seine Schulden nicht mehr begleichen,
wird erst eine 6, dann eine zweite 6 und schlieBlich erst eine 1 ausgezahlt. Wer
keinen Chip mehr hat, muss pausieren, bis er durch seine Nachbarn wieder zu
Chips kommt. Verlierer ist, wer den letzten Chip hat, wahrend alle Gbrigen in
die Kasse gewandert sind.

132. Kieeblatt (3 sSpieler)

Zunachst werden 11 Chips in die Mitte gelegt. Reihum wird gewiirfelt. Wer
weniger als 11 Augen wirft, darf 2 Chips vom Tisch nehmen. Wer mehr als 11
Augen wirft, muss zusehen, wie seine Mitspieler je einen Chip nehmen. Bei
genau 11 Augen bekommt keiner was. Der letzte (elfte) Chip, der auf dem



Tisch bleibt, dient zum Stechen. Diesen Chip erhalt, wer die hochste Augen-
zahl wirft. Dadurch fallt auch dann eine Entscheidung, wenn bisher 2 Spieler
gleichviel Chips erobern konnten. Verlierer ist, wer am wenigsten Chips neh-
men konnte.

133. Tausend (ab 2 Spielern)

Es wird dreimal reihum gewiirfelt. Jeder Teilnehmer schreibt sofort nach sei-
nem Wurf die erzielten Augenzahlen in beliebiger Reihenfolge als dreistellige
Zahl auf ein Papier. Wer also z.B. 3-5-6 geworfen hat, kann 356 oder 365 oder
536 oder 563 oder 635 oder 653 aufschreiben. Es kommt darauf an, mit diesen
3 Wiirfen mdglichst nahe an die Zahl 1000 heranzukommen, diese aber nicht
zu Uberschreiten. Gewonnen hat, wer die 1000 erreichen konnte oder eine
Summe mdglichst dicht darunter erzielen konnte.

134. Doppeites Lottchen
(ab 2 Spielern)

Reihum wird gewiirfelt. Die geworfenen Augenzahlen aller Teilnehmer werden
laufend addiert. Verloren hat, wer die Zahl 66 erreicht oder lberschreitet.

135. Siomesische Zwillinge
(aab 2 Spielern)

Eine Variante vom Doppelten Lottchen, die vor allem bei groBerer Teilnehmer-
zahl gespielt wird. Hierbei kommt es darauf an, die 88 nicht zu erreichen oder
zu Uberschreiten.

136. Faule Sechs (ab 2 Spielern)

Eine Variante der beiden vorangehenden Spiele. Die Endzahl ist 88. Alle Sech-
ser-Wiirfe werden nicht hinzugezahlt, sondern abgezogen.

137. Turmbpblédser (ab 2 spielern)

Mit dem Becher werden 2 Wiirfel auf den Tisch gestiilpt. Der dritte Wiirfel
wird auf den nach oben zeigenden Becherboden gelegt und dann herunter-
geblasen. Dann erst wird der Becher hochgehoben. Die Augen der ersten bei-
den Wiirfel werden zusammengezahlt und mit den Augen des dritten Wiirfels
multipliziert.

138. Zentavesta (Die gute Zehn)
(ab 2 Spielern)

Jeder hat nur einen Wurf. Die Augen der 3 Wiirfel werden zusammengezahlt.
Liegt die Summe unter 10 oder betrégt sie genau 10, so darf eine Pramie von
10 dazugezéhlt werden. Liegt eine Summe tiber 10, so werden 10 Augen ab-
gezogen.

139. Zehnerspiel (3-6 spieler)

Ein Spieler ist Bankhalter und wiirfelt fiir alle anderen. Seine Gegenspieler
machen vorher ihre Einsatze. Unter 10 Augen gewinnen sie den doppelten
Einsatz. Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter und kassiert alle Einsétze. Als
Zahlungsmittel lassen sich gut die Chips, Spielfiguren, Spielsteine und Schach-
figuren verwenden.

140. Familie Meier (ab 2 Spielern)

Reihum wird gewiirfelt. In der ersten Runde mit 3 Wiirfeln, in der zweiten mit
2 und in der dritten mit einem Wirfel. Zuerst muss ein Auge fallen (= Herr
Meier), dann 2 Augen (= Frau Meier). Sind Herr und Frau Meier geworfen,
zahlen alle folgenden Augen als Kinder. Gewonnen hat, wer die gréBte Familie
erzielen konnte.

Beispiele:

a) 1-5-6 = Herr Meier ist da, 2-3 = Frau Meier und 3 Kinder, 4 = noch 4
Kinder, insgesamt also 9 (Herr und Frau Meier und 7 Kinder).

b) 2-2-3 = keiner ist da, 1-4 = Herr Meier ist da, 3 = keiner kommt dazu,
insgesamt also 1 (nur Herr Meier).

¢) 1-2-6 = Herr und Frau Meier mit 6 Kindern sind da, 3-5 = noch 8 Kinder, 1
= noch ein Kind, insgesamt also 17 (Herr und Frau Meier und 15 Kinder).

141. Gerade und aufwiirts
(ab 2 Spielern)

Jeder Spieler hat 3 Wiirfe. Beim ersten zahlen nur Wiirfel mit 2 Augen, beim
zweiten solche mit 4 Augen und beim dritten die mit 6 Augen. Die hdchste
Gesamtaugenzahl gewinnt.

142. Gercacde uvnd abwiéirts
(ab 2 Spielern)

Hierbei miissen beim ersten Wurf mdglichst oft 6, beim zweiten 4 und beim
dritten 2 geworfen werden, da nur diese Augen zéhlen.

143. Finf-Finger-Spiel (ab 2 spielern)

Jeder hat bis zu 10 Wirfe. Es kommt darauf an, méglichst friih mit 3 Wiirfeln
fiinf Augen zu werfen. Gewonnen hat, wer dies mit den wenigsten Wiirfen
schafft.

144. Hoch gewinnt (ab 2 spielern)

Jeder hat nur einen Wurf. Die Augenzahl zweier Wiirfel wird addiert und durch
die Augenzahl des dritten Wiirfels dividiert. Wer erzielt das hochste Ergebnis?
(Auch die Ziffern nach dem Komma zéhlen!) Beispiel: 5-3-2=5x3=15:2 =
75;6-4-3=6x4=24:3=38,0.

145. Niedrig gewinnt (ab 2 spielern)

Eine Variante, bei der das niedrigste Ergebnis gewinnt. Beispiel: 5-3-2 =2 x 3
=6:5=12;6-4-3=3x4=12:6=2,0.

146. Einer gleich zwei (ab 2 Spielern)

Jeder wiirfelt zehnmal. Gewertet werden nur diejenigen Wiirfe, bei denen die
addierten Augen von 2 Wirfeln den Augen des dritten Wiirfels entsprechen.
Giiltig sind z.B. die Kombinationen 4-2-6 (4 + 2 = 6) oder 1-4-5 (1 + 4 = 5).
Gezahlt werden nur die giiltigen Wiirfe, und zwar jeweils die Augenzahl des
dritten Wiirfels.

147. Eins bis sechzehn (ab 2 spielern)

Hier ist eines der kompliziertesten und interessantesten Wiirfelspiele, bei dem
es darauf ankommt, aus den gewdirfelten Augenzahlen die Zahlen 1 bis 16 zu
kombinieren. Diese Zahlen kénnen direkt gewiirfelt oder auch durch Addition
und Subtraktion von Augenzahlen gebildet werden.

Beispiel: 1-3-6 wurden gewdirfelt:
: direkt aus 1,

: 3 minus 1,

: direkt aus 3,

: 3plus 1,

1 6 minus 1,

. direkt aus 6,

1 6plus 1,

1 6 plus 3 minus 1,
: 6plus 3,

10: 6 plus 3 plus 1.

Gewonnen hat, wer als Erster (nach mehreren Wiirfen) alle Zahlen von 1 bis 16
und wieder zuriick kombinieren konnte.

OO UTE WN =

Bei einer Variante diirfen auch Multiplikation und Division einbezogen werden.

148. Chicago Nr. 2 (ab 2 Spielern)

Man braucht zusétzlich eine vorher vereinbarte Anzahl von Chips. Es wird
reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat maximal drei Wiirfe offen. Wenn der ers-
te Spieler einer Runde jedoch bei seinem 1. oder 2. Wurf eine relativ hohe
Wirfelsumme erreicht, diirfen alle folgenden Spieler dieser Runde auch nur
einmal bzw. zweimal wiirfeln. Der Spieler mit der niedrigsten Wiirfelsumme
einer Runde bekommt einen Chip. Dafiir ist er als Erster mit dem Wiirfeln fiir
die nachste Runde an der Reihe. So setzt sich das Spiel fort, bis alle Chips
aufgeteilt sind. Von diesem Zeitpunkt an gibt der hochste Wurf ab. Wer zum
Schluss alle Chips besitzt, hat das Spiel verloren.

Der Wert der gewiirfelten Augen ist folgendermaBen: Eine 1 = 100, ein 6 = 60,
alle ibrigen Augen zéhlen nach ihrem Normalwert. Der héchstmdgliche Wurf
ist also 300 (3 x die 1). Ubertroffen wird dieser Wurf nur durch einen Chicago-
Wurf — einer 4, 5 und 6. Dieser Wurf ist nicht zu iberbieten.

149. Max und Moritz (ab 2 Spielern)

Spannendes Aufwiirfeln und Abwiirfeln! Mit 3 Augenwiirfeln, einem Wirfel-
becher und 28 Chips. Das Spiel besteht aus zwei Teilen. Wahrend des Aufwiir-
felns sollte man hohe Kombinationen wiirfeln, um keine Chips nehmen zu miis-
sen. Beim Abwiirfeln sollte man ebenfalls héhere Kombinationen erreichen,
um Chips schnell wieder loszuwerden.

Und so wird gespielt: Vor Spielbeginn werden die 28 Chips in die Mitte des Ti-
sches gelegt. Reihum wird dann mit dem Wiirfelbecher gewiirfelt, wobei jeder
Spieler pro Runde maximal 3 Wiirfe hat. Er kann nach dem ersten oder zweiten
Wurf glinstige Wiirfel stehen lassen, die danach aber nicht mehr aufgenom-
men werden diirfen. Erreicht er bereits nach dem 1. oder 2. Wurf eine gute
Kombination, braucht er nicht alle Wiirfe durchzufiihren.

Folgende Kombinationen kdnnen aus den drei Wiirfeln entstehen:
(Die héchsten Wiirfel diirfen immer an den Anfang gestellt werden!)




Kombination Bezeichnung Wert
6-6-6 Max und Moritz 12
5-5-5 Witwe Bolte "
4-4-4 Meister Bock 10
3-3-3 Lehrer Lampel 9
2-2-2 Onkel Fritz 8
1-1-1 Bauer Mecke 7
Von 6-6-5 bis 6-1-1 Hausnummer {iber 600 |6
Von 5-5-4 bis 5-1-1 Hausnummer tiber 500 |5
Von 4-4-3 bis 4-1-1 Hausnummer iber 400 |4
Von 3-3-2 bis 3-1-1 Hausnummer tiber 300 |3
Von 2-2-1 bis 2-1-1 Hausnummer Giber 200 |2

Das Aufwiirfeln: Wie die Tabelle zeigt, hat jede Kombination eine Bedeutung
und ist bestimmte Chips wert. Der hochste Wurf, dreimal die 6, heiit Max und
Moritz und ist 12 Chips wert. Die niedrigste Kombination ist die Hausnummer
2-1-1. Sie ist nur 2 Chips wert. Der Spieler mit der niedrigsten Kombination
einer Runde muss aus der Mitte die Anzahl Chips nehmen, die seiner gewor-
fenen Kombination entspricht. Der erste Teil wird so lange gespielt, bis keine
Chips mehr in der Mitte liegen.

Das Abwiirfeln: Es kommt nun darauf an, die Chips so schnell wie mdglich wie-
der loszuwerden, d.h. in die Mitte zuriickzulegen. Diesmal darf der Spieler mit
der hochsten Kombination einer Runde so viele Chips in die Mitte zuriicklegen,
wie es seiner Kombination entspricht. Wer als Erster keine Chips mehr besitzt,
ist der Gewinner des Spiels.

Hinweis: Sollten zwei oder mehr Spieler gleiche Kombinationen gewdirfelt ha-
ben, so miissen diese noch einmal wiirfeln, damit Eindeutigkeit erreicht wird.

150. Las Vegas (2-5 Spieler)

Las Vegas ist ein reines Gliicksspiel. Was man braucht, ist Wiirfelgliick... Jeder
Spieler erhalt zu Beginn 8 Chips. Die Spieler vereinbaren zunéchst den Einsatz
(z.B. 1 oder 2 Chips), der vor jedem Spiel von allen Spielern in die Mitte des
Tisches gelegt werden muss.

Dann wird reihum gewiirfelt: Jeder Spieler hat zwei Wiirfe, die sich in folgen-
der Weise gestalten:

Der erste Wurf wird mit zwei Wiirfeln durchgefiihrt. Die beiden Augenwerte
werden addiert. Der zweite Wurf erfolgt mit dem dritten Wiirfel. Die Summe
der beiden ersten Wiirfel wird jetzt mit dem Wert dieses dritten Wiirfels mul-
tipliziert. Jeder Spieler merkt sich sein Endergebnis (als Gedachtnisstiitze kann
es auch notiert werden). Wer in einer Runde das hdochste Ergebnis erzielt, darf
den Pott leeren. Der neue Einsatz wird gebracht, ein neues Spiel beginnt...

Zur Verdeutlichung ein kurzes Beispiel:

1. Wurf 2. Wurf Endergebnis
Spieler A: 3+4=7 2 7x2=14
SpielerB: 6+2=8 4 8x4=32
Spieler C: 5+3=38 1 8x1=8

In diesem Fall hatte Spieler B den Pott gewonnen. Wer nach einer vereinbar-
ten Anzahl von Runden (oder beim Bankrott eines Spielers) die meisten Chips
besitzt, gewinnt das Spiel.

Ein wenig Statistik:
Das hdchste Ergebnis wére
das niedrigste Ergebnis ware

6+6=12x6=72,
1+1=2x1=2.

151. Max (2-5 Spieler)

Wer wagt, gewinnt! Man braucht 3 Augenwiirfel, den Wirfelbecher und 8
Chips pro Spieler. Das Ziel des Spiels ist es, mit drei Wiirfeln die hdchste Kom-
bination zu erreichen.

Folgende Wiirfelkombinationen sind mdglich:

Kombinationen | Bezeichnung Wert

1-1-1 General Max 1. | Rang
1-1-6 bis 1-1-2 Max mit Sechs, Max mit Fiinf usw. 2.-6. | Rang
6-6-6 bis 2-2-2 | Harte Sechser bis Harte Zweier 7.-11. | Rang
6-5-4 bis 3-2-1 StraBen, d. h. liickenlose Folgen 12.-15. | Rang
6-6-5 bis 6-6-1 | Sechser-Pasche 16.-20. | Rang
5-5-6 bis 5-5-1 | Fiinfer-Pasche 21.-25. | Rang
4-4-6 bis 4-4-1 | Vierer-Pasche 26.-30. | Rang
3-3-6 bis 3-3-1 Dreier-Pasche 31.-35. | Rang
2-2-6 bis 2-2-1 Zweier-Pasche 36.-40. | Rang

Und so wird gespielt: Der erste Spieler legt vor und bestimmt, mit wie vielen
Wiirfen die Vorgabe zu erreichen ist. Erzielt er z.B. einen Max mit Fiinf in
zwei Wiirfen, so kann diese Kombination nur durch einen Max mit Sechs
oder einen General Max geschlagen werden, natiirlich auch nur mit zwei
Wirfen.

Andere Mdéglichkeit: Man erzielt ebenfalls einen Max mit Fiinf, jedoch mit nur
einem Wurf. Mehr als drei Wiirfe diirfen nicht vorgelegt werden. Wenn alle
Spieler einer Runde versucht haben, die vorgelegte Kombination zu tbertref-
fen oder die gleiche Kombination mit weniger Wiirfen zu erreichen, kommt der
nachste Spieler mit dem Vorlegen an die Reihe. Wichtig: Man darf bei diesem
Spiel gute Wirfel stehen lassen, d.h. man wirfelt nach dem ersten oder zwei-
ten Wurf nur noch mit zwei oder einem Wiirfel weiter, um eine gute Kombina-
tion zu erreichen.

Wertung: Nach jeder Spielrunde erhdlt der Spieler, der die hochste Kombina-
tion erreicht hat, von allen anderen Spielern einen Chip. Man spielt eine be-
stimmte Anzahl von Runden und ermittelt so den Gesamtgewinner.

152. Verflixte 66 (ab 2 spielern)

Gliick muss man haben! Ziel des Spiels ist es die Zahl 66 genau zu erreichen. Es
wird reihum jeweils mit 3 Wiirfeln gleichzeitig gewiirfelt. Jeder Spieler hat da-
bei einen Wurf. Die geworfenen Augenzahlen aller Teilnehmer werden laufend
addiert. Uberschreitet ein Spieler mit seinem Wurf diese Endzahl, werden die
Wiirfe der nachsten Spieler von der Gesamtsumme abgezogen, bis man wieder
unter 66 gelangt. Erst dann werden die Wiirfel wieder addiert. Dies geht so
lange, bis ein Spieler mit seinem Wurf die Endzahl genau trifft. Er hat dann das
Spiel gewonnen. Man kann vor Beginn mehrere Runden vereinbaren. Wer zum
Schluss am haufigsten gewonnen hat, ist der Gesamtsieger.

153. Gerneklein (ab 2 spielern)

Ein unterhaltsames Wiirfelspiel fiir das man auBer 3 Augenwiirfeln noch Stift
und Papier braucht. Wer sehr haufig eine 2 oder eine 5 wiirfelt, hat groBe
Chancen zu gewinnen. Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf
mit den 3 Wiirfeln. Die Augen der 3 Wiirfel eines Wurfes werden addiert und in
die Spielerliste beim betreffenden Spieler eingetragen. Wer eine 2 oder eine 5
wirft, darf sie von der Augensumme abziehen. Minusbetrége gelten nicht, der
niedrigste Wert ist 0. Wer nach Ablauf einer vorher vereinbarten Anzahl von
Spielrunden die niedrigste Gesamtsumme hat, ist der Gerneklein und hat das
Spiel gewonnen.

154. Ramba Zambad (ab 2 Spielern)

Es geht darum, die drei hintereinander geworfenen Augenzahlen so in die
dreistellige Stellenwerttafel einzutragen, dass eine mdglichst hohe Zahl ent-
steht. Man braucht also auBer den drei Wiirfeln Stift und Papier. Der Erste auf
der Liste beginnt mit dem Wiirfeln, indem er einen Wiirfel nach dem anderen
auf den Tisch rollt. Er muss sich nach jedem gefallenen Wiirfel entscheiden, in
welche der Spalten er die Augenzahl notieren mochte: In die Spalte H (Hun-
dert), in die Spalte Z (Zehner) oder in die Spalte E (Einer). Auf diese Weise
entsteht nach dem dritten und letzten Wurf eine dreistellige Zahl, die so hoch
wie méglich sein sollte. Die héchste erreichbare Zahl ist 666, die niedrigste
ist 111. Wirft der Spieler mit dem ersten Wirfel eine Sechs, so wird er die-
se Augenzahl natiirlich bei den Hundertern eintragen. Wirft er anfangs eine
niedrige Augenzahl, tragt er sie wohl bei den Zehnern oder Einern ein —in der
Hoffnung, beim néchsten Wurf besser zu sein. So wird rundherum gewiirfelt.
Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden zéhlt jeder Spieler seine
Zahlen zusammen. Wer die hochste Gesamtsumme erreicht, ist der Gewinner
von Ramba-Zamba.

155. Killroy (ab 2 spielern)

Fir Schnellrechner! Man braucht 3 Augenwirfel, den Wiirfelbecher und 45
Chips. Ziel des Spiels ist es, die geworfenen Augen der 3 Wiirfel mit Hilfe der
vier Grundrechenarten so geschickt zu verkniipfen, dass man die Zahl 15 er-
reicht oder mdglichst nahe herankommt. Und so wird gespielt: Durch Wiirfeln
um die hochste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der die Rolle des Spielleiters
ibernimmt. Alle Chips befinden sich in der Mitte des Tisches. Der Spielleiter
schiittelt die 3 Wiirfel im Becher gut durch und macht den Wurf fiir das erste
Spiel. Aufgabe der Spieler ist es nun, méglichst schnell mit Hilfe von Addition,
Subtraktion, Multiplikation oder Division die 3 Wiirfel giinstig zu verkniipfen.
Dabei kommt es darauf an, die Zahl 15 genau zu treffen bzw. ihr sehr nahe zu
kommen.

Beispiel:

Der Spielleiter wiirfelt: 3-2-5.

Spieler A rechnetso: 3 +5=288x2 =16 Er ruft sofort: ,16!"
Spieler B rechnetso:  3x2=66+5=11 Er ruft sofort: , 111"

Spieler A hatte gewonnen, denn er kam der Zahl 15 naher als Spieler B. Er
bekommt 8 Chips.



Die Gewinnguoten errechnen sich folgendermaBen:

Ergebnis der Berechnung Gewinn

15 10 Zahleinheiten
14 oder 16 8 Zahleinheiten
13 oder 17 6 Zahleinheiten
12 oder 18 4 Zahleinheiten
11 oder 19 2 Zahleinheiten
unter 10 oder iiber 20 0 Zahleinheiten

Hat ein Spieler falsch gerechnet oder einen Augenwert doppelt verwendet,
muss er als Strafe von seinen Chips (falls er welche besitzt) das, was er ge-
wonnen hétte, in die Tischmitte zuriicklegen. Wenn alle Chips verteilt sind, ist
das Spiel beendet. Wer zum Schluss am meisten Chips besitzt, hat das Spiel
gewonnen. Ein neues Spiel beginnt...

156. Alle Neune (ab 2 sSpielern)

Jeder versucht, seine in der ersten Spielphase erworbenen Chips in der zweiten
Phase so schnell wie méglich wieder loszuwerden. Zu Beginn werden 9 Chips
in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf mit beiden
Wiirfeln. Erreicht er mit diesem Wurf mehr als 9 Augen, muss er so viele Chips
nehmen, wie er lber der 9 liegt. Bei einer 10 nimmt er 1 Chip, bei einer 11
nimmt er 2 und bei einer 12 nimmt er 3 Chips. Bei einem Wurf mit 9 Augen und
darunter braucht er nichts zu nehmen, der nachste Spieler ist an der Reihe. Das
geht so lange, bis alle Chips verteilt sind. Nun kommt die zweite Spielphase:
Alle Spieler, die keine Chips bekommen haben, scheiden nun aus. Das Wiirfeln
geht weiter wie in der ersten Phase — mit einem Unterschied: Die Punkte, die
jetzt tber der 9 liegen, werden umgekehrt gewertet, d.h. die Chips diirfen
wieder zuriickgelegt werden. Wer als Erster seine Chips wieder los hat, ist der
Gewinner. Das Spiel ist dann zu Ende.

157. Sechsundsechzig (2-8 spieler)

Nicht zu verwechseln mit dem Kartenspiel! Man benétigt 3 Augenwiirfel und
pro Spieler 5 Chips. Und schon kann's losgehen, doch Vorsicht! Man sollte
nicht derjenige sein, der die Zahl 66 als Erster tiberschreitet. Jeder Spieler hat
einen Wurf, bei dem er die 3 Wiirfel gleichzeitig wirft. Die Augen eines Wurfes
werden addiert und dem Ergebnis des vorigen Spielers hinzugefiigt. Auf diese
Weise wird das Gesamtergebnis immer hoher und nahert sich langsam der
magischen Zahl 66. Der Spieler, der diese Zahl zuerst erreicht oder iiberschrei-
tet, verliert und muss einen seiner 5 Chips in einen Pott zahlen. Der Verlierer
beginnt das nachste Spiel. Wer wohl dieses Mal der Ungliickliche ist? Man
spielt so lange, bis einer keine Chips mehr hat. Wer zu diesem Zeitpunkt noch
am meisten Chips hat, ist der Gewinner.

158. Errate Worfelwerte
(ab 2 Spielern)

Stellen Sie drei Wirfel ibereinander! Gewinner ist, wer am schnellsten die
Summe aller verdeckt liegenden, waagerechten Augen ansagen kann. Wir
nehmen einmal an, dass die erkennbare Punktezahl des obersten Wiirfels eine
Sechs ist. Das richtige Ergebnis der zu erratenden Summe ware fiinfzehn. Es
wird errechnet, indem man von der immer gleichbleibenden Zahl 21 die Sechs
abzieht.

Hier dieses Beispiel:
Unterwert des obersten Wiirfels Sechs Eins

Oberwert des zweiten Wiirfels z.B. Fiinf
Unterwert des zweiten Wiirfels z.B. Zwei
Oberwert des dritten Wiirfels z.B. Vier
Unterwert des dritten Wiirfels z.B. Drei
Summe: Fiinfzehn

Spiele mit vier
Worfein

159. Pdrchen (ab 2 spielern)

Zu diesem Spiel werden 2 der 4 Wiirfel mit Bleistift grau eingefarbt. Die weiBen
sind die positiven, die grauen die negativen Wirfel, d. h. Folgendes: Die Augen
der beiden weiBen Wirfel zusammenzahlen und davon die Augen der beiden
grauen Wiirfel abziehen. Jeder hat 5 Wiirfe. Auch negative Zwischensummen
missen aufgeschrieben werden. Gewonnen hat der Spieler mit der hochsten
Endsumme.

160. Beeilzebub (ab 2 Spielern)

Diesmal spielen 3 weiBe Wiirfel gegen einen grauen, den Beelzebuben. Die
Summe der 3 weiBen Wiirfel wird gebildet und davon werden die Augen des
grauen Wiirfels abgezogen. Es werden 5 Runden gespielt.

Spiele mit funf
Wwaorfeiln

161. Kniffel® (ab 2 spielern)

Aufgabe jedes Spielers ist es, in den folgenden 13 Runden mdglichst viele
Punkte zu machen. In einer Runde darf jeder Spieler dreimal wiirfeln, wobei er
nach dem ersten Wurf selbst entscheiden kann, welche und wie viele Wiirfel
er stehen lasst. In jeder Spielrunde muss der Spieler eines der dreizehn Felder
in der Kniffel®-Gewinnkarte belegen. - In den obersten 6 Reihen zahlen immer
die Augenzahlen der Wiirfel, die in der Tabelle aufgefiihrt sind. Hat ein Spieler
nach drei Wiirfen z.B. dreimal die 1, die 5 und die 6, so kann er das Ergebnis bei
den Einsern eintragen; dies bringt dann 3 Punkte. Er kann das Ergebnis auch
in der Spalte Dreierpasch eintragen; dann gibt es 14 Punkte, da er die ganze
Augenzahl des Wurfes addieren kann.

— Erreicht ein Spieler in den obersten 6 Feldern mehr als 63 Punkte, so wird
ihm noch eine Pramie von 35 Punkten, der Bonus, am Ende des Spiels
gutgeschrieben.

— Beim Dreier- und Viererpasch zahlen nicht nur die Augen der Paschwiirfel,
sondern auch die der anderen Wiirfel.

— Full-House besteht aus einem Dreierpasch und einem Pasch, z.B. 4-4-4
und 6-6; er zahlt immer 25 Punkte.

— Kleine StraBe besteht aus 4 aufeinanderfolgenden Zahlen, z.B. 2-3-4-5.
Eine kleine StraBe bringt immer 30 Punkte.

— GroBe StraBe besteht aus 5 aufeinanderfolgenden Zahlen und zéhlt bei
der Endabrechnung 40 Punkte.

— Kniffel® besteht aus fiinf gleichen Zahlen und bringt immer 50 Punkte.

— Bei der Chance werden keine Bedingungen gestellt. Die Summe aller Au-
genzahlen der 5 Wiirfel wird aufgeschrieben. Das Spiel gewinnt derjenige,
der die hochste Punktzahl erreicht.

162. Vo banque (groBe Bank)
(2-5 Spieler)

Jeder Spieler erhélt 8 Chips. Jeder ist reihum einmal der Bankhalter. Die rest-
lichen Spieler setzen je eine vorher vereinbarte Anzahl an Chips. Der Bank-
halter wiirfelt fiir jeden seiner Mitspieler. Und zwar mit jedem der Wiirfel ex-
tra. Der Gegenspieler entscheidet beim zweiten, dritten und vierten Wurf, ob
Zwischensummen und Augen addiert, subtrahiert, multipliziert oder dividiert
werden sollen. Da jede dieser 4 Rechnungsarten je einmal verwendet werden
muss, ergibt sich die vierte Rechnungsart beim fiinften Wiirfel von selbst. Man
trachtet nattirlich danach, mit hohen Augenzahlen, wie mit einer 6, méglichst
zu multiplizieren und mit einer 1 méglichst zu dividieren, weil sich dadurch die
Zwischensumme nicht verringert.

Beispiel:

Erster Wurf 3 =3,

zweiter Wurf 5, der Spieler entscheidet sich fiir Addition = 8,

dritter Wurf 6, der Spieler entscheidet sich fiir Multiplikation = 48,

vierter Wurf 1, der Spieler lasst dividieren = 48,

funfter Wurf 4, nun muss automatisch subtrahiert werden = 44,

Divisionen miissen ohne Rest aufgehen. Eine Ausnahme gilt beim fiinften Wurf,
bei dem ein sich eventuell ergebender Rest vernachldssigt wird. Der Spieler mit
der hochsten Endsumme gewinnt den Einsatz. Der Bankhalter selbst ist am
Einsatz nicht beteiligt, es sei denn, man vereinbart folgende Variante: Kann
ein Spieler wahrend der ersten 4 Wirfe nicht dividieren und ergibt auch die
Zwangsdivision nach dem fiinften Wurf einen Rest, so féllt der Einsatz dieses
Spielers an den Bankhalter.

163. Wirfelpoker (2-s5 spieler)

Jeder Spieler erhélt 8 Chips. Jeder bezahlt an die Kasse einen vorher verein-
barten gleich hohen Einsatz, und dann wird reihum gewiirfelt. Es kommt dar-
auf an, eine mdglichst hohe Pokerkombination zu wiirfeln. Der Spieler mit der
hochsten Kombination gewinnt den Pott.

Die Pokerkombinationen sind — von der niedrigsten bis zur hdchsten — folgende:

1) Ein Paar:
Wiirfel mit gleicher Augenzahl (ein Pasch) und 3 Wiirfel mit anderen
Werten. Haben zwei Spieler ein Paar, so gewinnt das mit dem hoheren Au-
genwert. Sind die Paare gleichwertig, entscheidet der hochste der 3 toten
Wirfel, bei weiterer Gleichheit der zweithdchste und der dritthdchste.



2) Zwei Paare:
Zweimal zwei Wiirfel mit gleicher Augenzahl und ein anderer Wert. Haben
zwei Spieler zwei gleiche Paare, entscheidet der tote Wiirfel.

3) Drei Gleiche (Drilling):
Drei Wiirfel mit gleicher Augenzahl und zwei Wiirfel mit anderen Werten.
Bei gleichen Drillingen entscheiden wieder die toten Wiirfel.

4) Sequenz (Folge):
Fiinf Wiirfel mit aufsteigenden Augenwerten. 2-3-4-5-6 ist hoher als 1-2-
3-4-5.

5) Full House (volles Haus/volle Hand):
Ein Drilling und ein Paar. Bei gleichwertigen Drillingen entscheidet der
Wert des Paares.

6) Vier gleiche (Poker):
Vier Wirfel mit gleicher Augenzahl und ein anderer Wert. Bei gleichen
Vierlingen entscheidet der tote Wiirfel.

7) FEiinf gleiche (Super-Poker):
Fiinf Wirfel mit gleicher Augenzahl.

Haben zwei oder mehrere Spieler absolut die gleiche Pokerkombination, wird
der Pott geteilt. Eine besonders reizvolle Variante erlaubt das Steigern des Ein-
satzes. Ein Spieler, der eine hochwertige Kombination gewiirfelt hat, erhght
seinen Einsatz. Die anderen missen dann entweder mitgehen (also auch erhd-
hen) oder passen (ausscheiden).

164. Zehntausend (ab 2 Spielern)

Gewonnen hat das Spiel derjenige, der zuerst 10.000 Punkte erreicht hat. Bei
diesem Spiel zahlen aber nur die 5 = 50 Punkte und die 1 = 100 Punkte. Dage-
gen ergibt ein Doppelpasch, also drei gleiche Augenzahlen, folgende Punktzahl:

dreimal 2 = 200 Punkte; dreimal 3 = 300 Punkte, dreimal 4 = 400 Punkte,
dreimal 5 = 500 Punkte, dreimal 6 = 600 Punkte, dreimal 1 = 1000 Punkte.

Die groBe Sequenz, d.h. alle 5 Wiirfel zeigen Augenzahlen in einer Folge,
bringt 2000 Punkte. Jeder hat 3 Wiirfe pro Runde, wobei er immer entscheiden
kann, welchen Wiirfel er stehen lasst. Nach dem dritten Wurf werden ihm die
Punkte gutgeschrieben. Wer zuerst 10.000 erreicht, gewinnt die Partie.

Spiele mit sechs
Wwaorfeiln

165. Stielaugen (ab 2 spielern)

Jeder Spieler wirft sechsmal hintereinander, und zwar zuerst mit einem Wiirfel
und dann mit 2, 3, 4, 5 und schlieBlich mit 6 Wirfeln. Die Augen aller Wiirfe
werden zusammengezahlt. In der zweiten Runde wirft jeder wieder sechsmal.
Diesmal zuerst mit 6, dann mit 5, 4, 3, 2 und schlieBlich mit einem Wiirfel.
Gewonnen hat der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme.

166. Dreimal Pasch (ab 2 Spielern)

Jeder Spieler hat 3 Wiirfe hintereinander. Ziel ist es, moglichst dreimal Pasch zu
erreichen. Beim zweiten und dritten Wurf darf man 2 bis 5 Wiirfel stehen las-
sen. Gewonnen hat, wer die meisten Paare werfen konnte. Bei gleicher Pasch-
Anzahl entscheiden die geworfenen Augen.

167. ZwWOIf minus neun (ab 2 Spielern)
Der Name dieses Spiels kommt daher, dass die Summe der geraden Augenzah-
len (2, 4, 6) 12 ergibt, und die Summe der ungeraden Augenzahlen (1, 3, 5) 9
ist. Reihum wird (iber 3 Runden gewdirfelt. Jeder Spieler addiert alle geraden
Augenwerte und zieht davon die ungeraden ab. Sieger ist, wer in der Endab-
rechnung die meisten Punkte hat.

168. Die Reise nach Amevrika

(ab 2 Spielern)
Ziel ist es, mit moglichst wenig Wiirfen alle Augenwerte von 1 bis 6 zu bekom-
men. Jeder Wirfel, der in die Reihe passt (von der 1 an aufwarts), wird beiseite
gelegt. Beim folgenden Wurf spielt man dann nur mit den restlichen Wiirfeln.

Beispiel:
1-2-4-5-6-6: Nur die Augenwerte 1 und 2 diirfen weggelegt werden,
da die 3 fehlt. Es wird mit 4 Wirfeln weitergeworfen.

Die Riickreise aus Amerika erfolgt so, dass eine Reihe mit den Augenwerten
von 6 bis 1 zu bilden ist. Wer reist am schnellsten hin und zuriick?

169. Die bose Sieben (ab 2 spielern)

Es kommt darauf an, méglichst oft (maximal dreimal) je 2 Wirfel zusammen-
zustellen, deren Augenwerte zusammen 7 ergeben. Der erste Spieler wirft mit

6 Wiirfeln, kombiniert — wenn mdglich — 2 Wiirfel zu einem Siebener und lasst
sie stehen. Wahlweise wirft er mit den restlichen Wiirfeln ein zweites Mal,
stellt wieder Siebener zusammen und wirft — wenn nétig — noch ein drittes
Mal. Dadurch hat er seinen Punktwert bestimmt und auBerdem vorgegeben,
wie oft seine Gegenspieler maximal wiirfeln diirfen. Nachdem jeder dran war,
wird der Sieger ermittelt. Am hochsten zahlt dreimal die Sieben, dann zweimal
die Sieben plus 12 Augen, dann zweimal die Sieben plus 11 Augen usw. Haben
2 oder mehrere Spieler gleich viele Augen geworfen, wird die Entscheidung
durch einen weiteren Wurf herbeigefiihrt.

170. Kaiser Nero (2 spieler)

Jeder Spieler bekommt bei diesem Knobelspiel 3 Wirfel, und dann wird ab-
wechselnd gespielt. So lange, bis einer der Spieler (nennen wir ihn A) eine 6
wirfelt. Wirft hierauf sein Gegenspieler (B) weniger Augen, hat A gewonnen.
Hat B jedoch gleich viel oder mehr Augen, kommt A noch mal dran. Er lasst sei-
ne 6 stehen und wirft noch mal mit 2 Wirfeln. Hierauf hat B die Gelegenheit,
A zu Gibertreffen. Auch er |asst alle Sechser, die er mittlerweile wiirfeln konnte,
stehen. Gewonnen hat, wer nun die meisten Augen hat. Nur bei gleicher Au-
genzahl muss jeder noch einmal werfen.

171. Dreitausend (ab 2 Spielern)

Es gilt, so schnell wie méglich 3000 oder mehr Punkte zu erreichen. Es zéhlen
in diesem Spiel jedoch nur die Einsen und die Fiinfen.

Und zwar nach folgendem Schema:

1 gilt 100 5 gilt 50
1-1 gelten 200 5-5 gelten 100
1-1-1 gelten 1000 5-5-5 gelten 500
1-1-1-1 gelten 2000 5-5-5-5 gelten 1000
1-1-1-1-1 gelten 4000 5-5-5-5-5 gelten 2000
1-1-1-1-1-1 gelten 8000 5-5-5-5-5-5 gelten 5000

Jeder Spieler hat beliebig viele Wiirfe, solange er nur damit seine Gesamtsum-
me erhoht. Bringt ein Wurf nichts ein, kommt der Nachste dran. Erreicht oder
liberschreitet ein Spieler die 3000, wird die Runde noch zu Ende gespielt, bis
jeder gleich oft dran war.

172. Ohio (ab 2 Spielern)

Ein Spieler Gbernimmt die "
Buchf?lhrung und zeichnet Anton | Berta | Cdsar | Max
eine Tabelle mit den acht |1 6
Reihen 1, 2, 3, 4,5, 6, Ohio |2 12
und Summe sowie mit je 3 18
einer Spalte fiir jeden Spie-

ler. Es kommt darauf an, in | 4 24
7 Durchgéngen bestimmte |5 30
Kombinationen zu werfen. 6 36
Die hdchste ist Ohio, eine

vollstandige Sequenz von | Ohio 40
1 bis 6, welche 40 Punk- | Summe 166

te bringt. Dann mdglichst
sechsmal die 6 (36 Punkte), sechsmal die 5 (30 Punkte) usw. bis sechsmal die
1 (6 Punkte). Die einzelnen Kombinationen missen nicht in einer bestimm-
ten Reihenfolge geworfen werden. Jeder Spieler darf, wenn er an der Reihe
ist, bis zu sechsmal hintereinander wiirfeln, dabei einen oder mehrere Wiirfel,
die ihm fiir eine bestimmte Kombination giinstig erscheinen, stehen lassen.
Spétestens nach dem sechsten Wurf eines Durchgangs muss er entscheiden,
in welche Reihe das Ergebnis eingetragen wird. Wollte er z.B. sechsmal die 6
(36 Punkte) erreichen, warf jedoch nur dreimal die 6 (18 Punkte), zweimal die
2 und einmal die 1, kann er als Ergebnis zweimal die 2 (4 Punkte) in der Reihe
2 eintragen lassen und hoffen, dass er in einem spéteren Durchgang mehr
Sechsen erreicht. Gewonnen hat, wer bei der Schlussabrechnung die meisten
Punkte vorweisen kann.

Kartenspiele

173. Préférence (3 spieler)

Préférence wird mit dem franzésischen (oder auch deutschen) Normalblatt zu 32
Karten gespielt. Farbenrangfolge: Kreuz (1), Pik (2), Karo (3) und Herz (4) (bzw.
Eichel, Griin, Schellen, Herz). Kartenrangfolge: Sieben, Acht, Neun, Zehn, Bube,
Dame, Konig, Ass. Der Kartengeber wird ausgelost, er setzt zehn Spielmarken
(jeder Spieler kann mit 50 Chips, Spielfiguren, Spielsteinen oder Schachfiguren
starten, auch kdnnen Punkte notiert werden) ein, mischt, lasst abheben und
gibt zunachst jedem Spieler drei Karten, legt dann zwei Karten verdeckt auf den
Tisch und gibt nochmals je vier und je drei Karten, so dass jeder Spieler zehn



Karten erhalt. Jeder Spieler priift sein Blatt und stellt fest, ob er spielen kann —
dann muss er mindestens sechs Stiche machen — oder mindestens zwei Stiche
der insgesamt zehn méglichen machen. Vorhand passt also entweder oder sagt
zu bzw. meldet ,Eins”, d.h. ein Spiel in der Einserfarbe Kreuz (Eichel, Treff). Mit-
telhand kann ebenfalls passen oder muss iiberbieten (, Zwei"). Der Kartengeber
hat das gleiche Recht, er passt oder meldet ,Drei”. Wer gemeldet hat, muss ein
Spiel in der angesagten Trumpffarbe oder ein hoheres Spiel spielen. Hat ein Spie-
ler schon ,Drei” gemeldet, darf er nicht mehr ,Zwei” oder ,Eins” spielen. Wer
am hochsten gereizt hat, bekommt das Spiel. Er nimmt die beiden Talonkarten
auf, legt dafiir zwei andere, weniger gute Karten verdeckt ab und bestimmt die
Trumpffarbe. Nun entscheiden sich die beiden anderen Spieler, die gegen den
Spielhalter spielen, ob sie mitgehen oder daheim bleiben wollen. Wer daheim
bleibt, legt seine Karten verdeckt ab. Bleiben beide Mitspieler daheim, kassiert
der Spielhalter den ganzen Einsatz, und der nachste Kartengeber (es wird im
Uhrzeigersinn reihum gegeben) gibt. Gehen beide Spieler (oder auch nur einer)
mit, beginnt der Spielhalter mit dem Ausspielen. Es muss liberstochen und Farbe
bekannt bzw. getrumpft werden. Nur wer keines davon kann, wirft beliebig ab.
Sind alle zehn Stiche gemacht, wird ausgezahlt, und zwar pro Stich eine Spiel-
marke. Macht ein Mitgeher keinen oder nur einen Stich, zahlt er vom néchsten
Spiel zehn Spielmarken (bzw. bei héherem Spiel den ganzen ausgespielten Mar-
kenbetrag) ein. Wenn der Spielhalter fallt, d. h. weniger als sechs Stiche macht,
bringt er beim néchsten Spiel den doppelten Einsatz, zu dem dann noch der
gleichbleibende Einsatz des Kartengebers kommt. Damit die Einsatze nicht ins
Uferlose klettern, kann man einen Hochstsatz (z.B. 100 Spielmarken) festlegen.
Dariiber hinausgehende Einsatze werden beiseite gelegt und der Reihe nach mit
dem Hochstsatz ausgespielt. Es darf auch aus der Hand gespielt werden. In die-
sem Fall wird ein Spiel gemeldet, es kommt der Spieler mit dem hdchsten Spiel
dran. Das Spiel in Herz heiBt Pramie und muss mit dieser Bezeichnung angesagt
werden. Gewinnt es der Spielhalter, bekommt er von jedem Mitgeher zusatzlich
fiinf Spielmarken; verliert er es, muss er jedem Mitspieler zusatzlich fiinf Marken
zahlen. Wer schon gereizt hat, darf kein Handspiel mehr ansagen.

174. Spitz, pass auf!
(2, 4 oder 6 Spieler)

Dieses Spiel wird mit einem franzésischen Blatt zu 32 Karten gespielt. Der
Kartengeber gibt jedem Spieler die gleiche Kartenzahl. Die Karten werden ver-
deckt von jedem Spieler vor sich auf den Tisch gelegt. Nun kommandiert ein als
Spielleiter bestimmter Mitspieler: ,Spitz, pass auf!” oder ,Eins, zwei, drei!”
Im gleichen Augenblick deckt jeder die oberste Karte seines Stapels auf, sieht
sie kurz an und vergewissert sich, ob ein anderer Spieler eine ranggleiche Karte
aufgelegt hat. Ist das der Fall, legt der Spieler, der die Ubereinstimmung zuerst
bemerkt hat, seine Hand auf die Karte des Gegners, der sie ihm aushandigen
muss. Schlagen beide zur gleichen Zeit zu, wird auf Unentschieden erkannt
und beide erhalten ihre Karten. Die einkassierten Karten werden auf einem
Stapel gesammelt. Wer irrtiimlich zuschlagt, wird bei der nachsten Spielrun-
de einmal Gbersprungen. Farben werden nicht gewertet, es entscheidet aus-
schlieBlich die Ranggleichheit. Wer z.B. selbst einen Konig aufdeckt und bei
einem Mitspieler ebenfalls einen Konig sieht, schlagt zu.

175. Herz ASS - Herz 10 (a4 spieler)

Dieses Spiel wird mit 32 Blatt gespielt. Jeder Spieler bekommt 8 Karten zuge-
teilt. Der Spieler, der das Herz Ass und derjenige, der die Herz 10 hélt, spielen
zusammen gegen die beiden anderen Mitspieler. Kein Spieler darf durch Worte
oder Gesten verraten, ob er eine dieser Haupttrumpfkarten in der Hand hat.
Die Farbe Herz ist immer Trumpf und sticht in der Reihenfolge Ass, 10, Konig,
Dame, Bube, 9, 8, und 7. Trumpfzwang besteht nicht. Es muss jedoch Farbe
bedient werden. Sind Herz Ass und 10 in einer Hand, spielt diese ein Solo
gegen die {ibrigen drei Mitspieler. In diesem Fall muss der betreffende Spieler
sein Herzsolo ansagen. Gewonnen wird das Spiel von dem Solospieler bzw. der
Partei, die Herz Ass und 10 hat, wenn mindestens 61 Augen erreicht werden.
Dabei zahlt das Ass = 11, die Zehn = 10, der Kdnig = 4, die Dame = 3, der Bube
=2, die restlichen Karten 9, 8 und 7 = 0 Punkte.

176. Schnipp, Schnapp, Schnurr
(2-6 Spieler)

Dieses Spiel wird mit einem franzésischen Blatt zu 32 Karten gespielt. Jeder
Spieler erhélt die gleiche Kartenanzahl. Ein etwaiger Rest wird als Talon auf
den Tisch gelegt. Er kommt zum Einsatz, wenn das Spiel nicht mehr weiterge-
hen kann, weil eine bestimmte Karte fehlt. Der erste Spieler legt eine beliebige
seiner Karten, z.B. Herz 7, und sagt , Schnipp!”. Der Spieler, der die Herz 8 halt,
legt sie auf die 7 und sagt ,Schnapp!”. Es folgen Herz 9 (, Schnurr!”), Herz 10
(,Basilorum!”) und Herz Bube (,Burr!”), die von den Spielern gelegt werden,
die diese Werte in der Hand halten. Weiter geht es mit Herz Dame (wieder
.Schnipp!”), Herz Kénig (,Schnapp!”) und Herz Ass (,Schnurr!”). Wer diese
letzte Karte zugegeben hat, darf mit einer anderen Karte einer beliebigen Far-
be weitermachen und ,Basilorum!” rufen. Vollstandig gelegte Fiinferreihen
werden als StoB, Riickseite nach oben, abgelegt. Wer zuerst alle Karten abge-
worfen hat, ist Sieger.

177. Herzeln (3 oder 4 Spieler)

Dieses Spiel wird von 3 Spielern mit 24 Blatt (Ass, K6nig, Dame, Bube, 10 und
9) oder von 4 Spielern mit 32 Blatt (mit 8 und 7) gespielt. Herzeln besteht aus
einer Serie von 8 Spielen, die zusammen gewertet werden. Eine Trumpffarbe
gibt es nicht, jedoch besteht Zwang zum Farbebekennen.

— Im ersten Spiel zahlen die eingestochenen Herzkarten in dieser Wert- und
Rangfolge als Minuspunkte:
Ass = minus 11, Zehn = minus 10, Kdnig = minus 4, Dame = minus 3,
Bube = minus 2, die 9, 8 und 7 = minus 1 Punkt.

— Im zweiten Spiel miissen méglichst viele Stiche, gleich welcher Farbe,
gemacht werden. Jeder Stich zahlt 10 Pluspunkte.

— Im dritten Spiel ist es genau umgekehrt, jeder Stich zahlt 10 Minuspunkte.

— Imvierten Spiel bringt jeder Stich, in dem sich eine Dame befindet, 20
Minuspunkte.

— Beim fiinften Spiel darf man den Herz Kénig nicht stechen. Er zéhlt 40
Minuspunkte.

— Beim sechsten Spiel bedeutet der letzte Stich 40 Pluspunkte.

— Beim siebten Spiel umgekehrt 40 Minuspunkte.

Das achte Spiel ist ein Anlegespiel. Begonnen wird mit einem Buben, an den
nach oben und nach unten in oben stehender Rangfolge angelegt wird. Der
letzte Anleger bekommt null Punkte, der vorletzte 10, der drittletzte 20 usw.
Wer aus allen Spielen die meisten Pluspunkte gesammelt hat, ist Sieger.

178. Brandeln (a spieler)

Brandeln wird mit einem franzésischen Blatt zu 28 Karten mit folgender Kar-
ten- und Rangfolge gespielt: Ass, Konig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Sieben (die
Achter werden herausgenommen). In der Trumpffarbe gilt der Bube am meis-
ten, dann folgt die Sieben, anschlieBend Ass, Konig, Dame, Zehn und Neun.
Der Kartengeber gibt viermal zwei, viermal drei und viermal zwei Karten, pro
Spieler also sieben. Vorhand (oder wenn dieser Spieler passt, sein linker Ne-
benmann) meldet brandeln, wenn er glaubt, drei Stiche machen zu kénnen.
Die folgenden Spieler diirfen der Reihe nach iiberbieten, und zwar mit den
Worten vier Stiche, fiinf Stiche oder sechs Stiche. Glauben die Vordermanner,
das Ubergebot halten zu kénnen, miissen sie melden ,ich behalte”. Wer das
Spiel behalt, bestimmt die Trumpffarbe. Sie wird erst dann genannt, wenn das
Bieten beendet ist. Der Solospieler spielt als Erster aus. Im weiteren Verlauf
des Spiels muss ausspielen, wer den letzten Stich gemacht hat. Es muss Farbe
bekannt und iiberstochen werden; wer keine Karten in der gespielten Farbe
hat, kann entweder trumpfen oder abwerfen. Gewinnt der Solospieler, miissen
die Gegner an ihn zahlen. Verliert er, muss er an jeden Gegenspieler Chips in
gleicher Menge zahlen. Die Hohe der Zahlung richtet sich nach folgenden Wer-
ten: Brandeln (3 Stiche fiir den Solospieler) = 1 Chip, vier Stiche = 2 Chips, fiinf
Stiche = 3 Chips, sechs Stiche = 4 Chips, Betteln (liberhaupt keinen Stich) = 5
Chips, Durchmarsch (sieben Stiche) = 6 Chips. Betteln und Durchmarsch wer-
den nicht angesagt bzw. gereizt, sondern ergeben sich aus dem Spielverlauf.

179. Verirrter Ritter (2-5 spieler)

Dieses Spiel ist praktisch Schwarzer Peter mit 32 Skatkarten. Drei Kdnige wer-
den herausgenommen, nur der Kreuz Kénig bleibt im Spiel. Die Karten werden
gemischt und gleichmaBig verteilt. Paare (= zwei Karten gleichen Ranges in
schwarz oder rot; z.B. Herz 10 und Karo 10) dirrfen abgelegt werden. Reihum
darf nun jeder Mitspieler von seinem linken Nachbarn eine Karte ziehen. Be-
kommt er dadurch ein Paar, kann er dieses ebenfalls ablegen. Zuletzt bleibt nur
der Kreuz Konig Uibrig — der verirrte Ritter. Seinem Besitzer wird zur Strafe ein
Kochtopf als Helm aufgesetzt.

180. Meine Tante - deine Tante
(3-9 Spieler)

Dies ist eines der beriihmtesten und zugleich leichtesten Gliicksspiele, gespielt
mit 32 Skatkarten. Der zu Beginn ausgeloste Bankhalter zeichnet vier gleich
lange, etwa handbreite, parallele Striche auf die Tischplatte oder auf ein gro-
Bes Blatt Papier.

lhre Enden werden wie folgt beschriftet:

1. Strich: oben Ass — unten Zehn

2. Strich: oben Kénig — unten Neun
3. Strich: oben Dame — unten Acht
4. Strich: oben Bube — unten Sieben

Die Mitspieler setzen nun beliebig viele Spielchips auf die Strich-Enden. Der
Bankhalter mischt und deckt anschlieBend nacheinander die beiden obersten
Karten auf. Die Erste legt er links hin: ,Meine Tante", und der Bankhalter zieht
ein, was auf diese Karte gesetzt wurde! Die zweite Karte legt er rechts hin:

.Deine Tante". Jetzt zahlt der Bankhalter aus, was auf diese Karte gesetzt wur-
de! So geht es weiter mit , Meine Tante — deine Tante”. Die unterste Karte des Ta-
lons darf nicht mehr aufgedeckt werden. Fallen beim Aufdecken links und rechts
gleiche Karten an (z.B. zwei Asse), geht das Einzugsrecht des Bankhalters vor.



181. EIfern (2 oder 3 Spieler)

Elfern wird mit einem vollstandigen franzésischen Blatt zu 32 Karten gespielt.
Der Kartengeber gibt jedem Spieler dreimal zwei Karten. Der restliche Karten-
stapel wird als Talon auf den Tisch gelegt. Gewertet werden in den Stichen nur
die Bilder (Ass, Kénig, Dame, Bube) und die Zehn von jeder Farbe. Da insge-
samt 20 Karten dieser Werte im Spiel sind, muss der Gewinner mindestens 11
davon in seinen Stichen haben. Vorhand beginnt mit dem Ausspielen, Trumpf
gibt es nicht, es muss weder bedient noch iiberstochen werden. Jeder spielt
nach Belieben und versucht, méglichst viele Wertkarten nach der oben ange-
fiihrten Reihe, die sich mit Neun, Acht und Sieben fortsetzt, zu gewinnen. Die
Talonkarten werden nach jedem Stich reihum (pro Spieler jeweils eine Karte)
aufgenommen. Bei den letzten sechs Stichen muss Farbe (nach Vereinbarung)
bedient werden. Die beiden Verlierer zahlen dem Gewinner einen vorher fest-
gelegten Betrag, falls es ihm gelingt, elf Wertkarten einzukassieren. Hat der
Gewinner fiinfzehn Wertkarten, wird der doppelte Betrag bezahlt, bei zwanzig
Wertkarten der dreifache.

182. Mau-Mau (2-5 Spieler)

Mau-Mau wird mit einem normalen franzésischen Blatt zu 32 Karten gespielt.
Stiche werden nicht gewertet, Trumpf gibt es nicht. Der Kartengeber teilt ein-
zeln reihum fiinf Karten aus. Der restliche Kartenstapel wird verdeckt auf den
Tisch gelegt, die oberste Karte dreht man um und legt sie neben den StoB.
Vorhand spielt als Erster aus. Er legt eine Karte auf die offen liegende Karte
neben dem Stapel. Es muss eine Karte der gleichen Farbe oder des gleichen
Ranges sein. Auf den Herz Kdnig kann z.B. eine beliebige Herzkarte oder ein
beliebiger Konig gelegt werden. Kann ein Spieler keine der beiden Mdglichkei-
ten nutzen, darf er einen beliebigen Buben auslegen und gleichzeitig eine neue
Farbe fir den nachsten Spieler bestimmen. In unserem Falle liegt z.B. Herz auf.
Der Vorhandspieler legt beispielsweise den Karo Buben darauf und bestimmt
Pik zur neuen Farbe. Der nachste Spieler muss dann, entsprechend den Regeln,
zu Pik passend anlegen. Hat Vorhand keinen Buben, darf er vom Kartenstapel
eine Karte aufnehmen und anlegen. Dann kommt der néchste Spieler an die
Reihe. Lasst sich jedoch auch die vom Talon aufgenommene Karte nicht anle-
gen, steckt Vorhand sie zu seinen Handkarten und (iberlasst dem Nachsten das
Spiel. Mehr als eine Karte darf kein Spieler auf einmal anlegen. Eine Spielvari-
ante macht das Spiel noch interessanter: Hat ein Spieler eine Sieben angelegt,
muss der Nachste zwei Karten vom Talon aufnehmen, darf aber nicht ablegen.
Wurde dagegen eine Acht ausgelegt, muss der folgende Spieler einmal ausset-
zen. Wer zuerst alle Karten abgelegt hat, ruft ,Mau-Mau” und hat gewonnen.
Die Uibrigen zahlen die Werte der ihnen verbliebenen Karten nach den Werten
Bube =2, Dame = 3, K6nig = 4 und Ass = 11 und notieren sie. Die Runde ist zu
Ende, wenn ein Spieler 100 Minuspunkte erreicht hat. Er zahlt an die Mitspieler
mit weniger Minuspunkten einen vorher festzulegenden Betrag.

183. Finf dazu! (2-4 spieler)

Dieses Spiel wird mit einem franzdsischen Blatt zu 32 Karten gespielt. Die
Rangfolge fiir das Stechen beim Ausspielen ist: Ass, Zehn, Konig, Dame, Bube,
Neun, Acht, Sieben. Es werden nur Stiche gezahlt, keine Werte. Der Kartenge-
ber mischt und gibt jedem Spieler finf Karten. Vorhand spielt als Erster aus.
Die Mitspieler miissen Farbe zugeben und — wenn sie kdnnen — Gberstechen,
sonst diirfen sie jede beliebige Karte abwerfen. Jeder versucht, méglichst viele
Stiche zu machen. Der Spielleiter legt zu Beginn des Spiels eine Liste mit je
einer Spalte fiir jeden Mitspieler an. Jeder Spieler bekommt 15 Vorgabepunkte.
Wer im Laufe des Spiels alle seine Vorgabepunkte tilgen kann, gewinnt. Jeder
Stich zahlt einen Punkt. Wer bei einem Spiel gar keinen Punkt macht, wird
mit fiinf Strafpunkten belegt, die zur Vorgabepunktzahl addiert werden. Nach
jedem Spiel wird eine Zwischenabrechnung erstellt. Der Gewinner steht meist
erst nach mehreren Spielen fest. Jeder Spieler zahlt an jeden Mitspieler die
Differenz zwischen seinem Punkteergebnis und dem des Mitspielers.

184. Siebzehn vund Vier (2-6 spieler)

Vor Beginn der Runde wird ein Bankhalter gewahlt, der die Kasse mit einem
groBeren Betrag an Chips fiillt. Aus dieser Kasse werden dann die Gewinne aus-
bezahlt, jedoch nicht mehr, als Bankgeld vorhanden ist. Jeder Mitspieler erhalt
ebenso einen vorher festgelegten Betrag an Chips. Die 32 Karten (7 bis Ass)
werden als Stapel verdeckt auf den Tisch gelegt. Nun kommt es darauf an, mit
2 oder mehr Karten 21 Punkte zu erreichen. Wertung: Sieben = 7 Punkte, Acht
= 8 Punkte, Neun = 9 Punkte, Zehn = 10 Punkte, Bube = 2 Punkte, Dame = 3
Punkte, Kénig = 4 Punkte, Ass = 1 oder 11 Punkte. Der erste Spieler wird nun
aufgefordert, den Betrag zu melden, um den er spielen will. Der Bankhalter gibt
ihm verdeckt die oberste Karte aus seinem Stapel, legt die zweite Karte verdeckt
vor sich hin und handigt eine dritte Karte wieder dem Spieler aus. Falls der Spie-
ler weitere Karten verlangt, kann der Bankhalter sie offen reichen. Jeder Spieler
kann so lange Karten kaufen, bis er entweder genau 21 Punkte hat, die er offen
auf den Tisch legt, oder mehr als 21 Punkte — wodurch er sofort ausscheidet.
Hat ein Spieler weniger als 21, kann er passen, ohne seine Karten aufzudecken.
Passt ein Spieler oder hat er 21 Punkte, so muss der Bankhalter seinerseits die
vor ihm liegenden Karten aufdecken und selbst kaufen, bis er passt oder sich

verkauft hat (liber 21 Punkte). Als Bankhalter kann er allerdings seine erreichte
Punktzahl um einen Punkt erhéhen. Halt er also 20 Punkte, darf er ankiindigen
»21 gewinnt” (seine 20 Punkte um einen Punkt erhoht). Wer der Punktzahl 21
am Néachsten gekommen ist oder sie sogar genau erreicht hat, ist Sieger. Wenn
Bankhalter und Spieler die gleiche Zahl erreicht haben, ist stets der Bankhalter
der Sieger. Hat ein Spieler gewonnen, muss der Bankhalter seinen Einsatz und
den aller Mitspieler auszahlen. Hat der Spieler verloren, kassiert der Bankhalter
seinen Einsatz und den der Mitspieler. Jeder kann kaufen und passen, so oft er
will. Da der Bankhalter bei gleicher Wertung jedoch immer im Vorteil ist, wird
jeder Mitspieler versuchen, moglichst viele tauschende Ziige durchzufiihren, um
den eigenen Vorteil zu wahren und das Gliick auf seine Seite zu ziehen.

185. Hund (2-5 Spieler)

Hund wird mit 32 Karten gespielt. Alle Karten werden ausgeteilt. Wer die Pik
Acht hat, legt als Erster aus und legt auf diese eine weitere Karte beliebiger
Farbe und beliebigen Wertes. Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn muss auf
die von der Vorhand zuletzt gelegte Karte eine Karte in gleicher Farbe, jedoch
beliebigen Wertes legen und eine Zweite, beliebiger Farbe und beliebigen Wer-
tes darauf. Die anderen Mitspieler legen in analoger Folge zwei Karten ab.
Sieger ist, wer als Erster alle seine Karten ablegen konnte. Ein Spieler, der keine
Karte von der verlangten Farbe mehr ablegen kann, muss die oberste Karte des
Talons in seine Handkarten aufnehmen. Nachdem der 1. bzw. 2. bzw. 3 Sieger
ermittelt wurde, spielen die letzten 2 Spieler weiter, bis der Verlierer feststeht.
Dieser muss an seine Mitspieler eine vorher fest zu vereinbarende, in der Sie-
gerreihenfolge gestaffelte Pramie auszahlen.

186. Einundfionfzig (2-a spieler)

Gespielt wird mit 32 Skatkarten. Einer mischt und teilt jedem Mitspieler fiinf
Karten aus. Der Rest wird als Talon verdeckt auf den Tisch gelegt. Die oberste
Karte des Talon-Stapels dreht man um und legt sie offen daneben. Der Kar-
tengeber beginnt. Er nimmt eine Karte vom Talon und legt eine Handkarte auf
die offen neben dem Talon liegende. Dabei addiert er die beiden Kartenwerte.
Liegt z.B. ein Konig auf dem Tisch (Wert 4) und er legt ein Ass drauf (Wert 1),
dann sagt er ,Fiinf”. Hier ist einzufiigen, dass bei diesem Spiel die Kartenwerte
von der Ublichen Skala abweichen: Ass = 1, Kdnig = 4, Dame = 3, Bube = 2,
Zehn = minus 1, Neun = 0, Acht = 8, Sieben = 1. Reihum nimmt nun jeder eine
Karte vom Talon und z&hlt eine andere auf den offenen Stapel. Wer eine Zehn
ablegt, darf nichts addieren, sondern muss einen Punkt von der Gesamtsumme
abziehen. Interessant wird das Spiel, wenn es dreiBig tiberschritten hat. Denn
Verlierer ist der Spieler, der mit seiner Karte den Gesamtwert von 51 erreicht
oder Uberschreitet. Mdglichst friihzeitig muss man also das Ablegen der Kar-
ten geschickt steuern, dass man nicht in die Gefahrenzone von 51 gerat!

187. Ecarteé (2 spieler)

Gespielt wird mit einem franzosischen Blatt zu 32 Karten. Beide Spieler er-
halten fiinf Karten, eine Karte wird aufgedeckt neben den Talon gelegt; sie
bestimmt die Trumpffarbe. Jeder Spieler kann nun entscheiden, ob er einige
schlechte Karten seiner Hand gegen neue aus dem Talon tauschen mochte.
Als Erster spielt die Vorhand aus. Ziel ist es, mindestens drei Stiche zu machen.
Farbe muss bekannt werden, falls nicht bedient werden kann, kann gestochen
werden. Derjenige, der gestochen hat, muss ausspielen. Fiir drei Stiche wird
ein Punkt gutgeschrieben, fiir alle fiinf zwei Punkte. Sieger ist, wer ein vorher
vereinbartes Punkteziel erreicht hat.

188. Lasst finf gerade sein
(2-6 Spieler)

Gespielt wird mit 32 Skatkarten. Einer wird durch das Losverfahren zum Kar-
tengeber bestimmt. Er mischt und gibt jedem Spieler die gleiche Anzahl Kar-
ten. Der Rest — falls vorhanden — wird als Talon auf den Tisch gelegt. Von ihm
muss man abheben, wenn das Spiel ins Stocken gerat, weil eine bestimmte
Karte fehlt. Der Spieler rechts neben dem Kartengeber beginnt. Er legt eine
beliebige Karte auf den Tisch (z.B. Herz 7) und sagt ,Eins”. Wer die Herz 8 hat,
legt sie darauf und sagt , Zwei". Es folgen Herz 9 (, Drei”), Herz 10 (,,Vier") und
Herz Bube (,Fertig”), zugelegt von den Spielern, die sie auf der Hand haben.
Weiter geht es mit Herz Dame (,Eins"), Herz Konig (,Zwei") und Herz Ass
(,Drei”). Der Spieler, der das Ass auflegte, darf mit einer anderen, beliebigen
Karte und Farbe weitermachen und in diesem Falle ,Vier” rufen! Vollstandige
Fiinfer-Reihen werden zusammengeschoben und umgedreht. Wer zuerst keine
Karten mehr auf der Hand hat, hat gewonnen!

189. Der letzte Stich gewinnt
(2 oder 4 Spieler)

Die 32 Skatkarten miissen restlos verteilt werden! Rangordnung der Karten:
Ass, Zehn, Neun, Acht, Sieben, Kénig, Dame, Bube. Einer mischt und verteilt.
Die Farben sind gleichwertig, Trumpf gibt es nicht. Der Kartengeber spielt die
erste Karte aus, und zwar eine méglichst niedrige Karte! Die anderen bedie-
nen, d.h. sie geben Farbe zu, mdglichst ohne zu tiberstechen. Wer keine Karte
der angespielten Farbe hat, kann eine beliebige andere Karte abwerfen. Der



Sinn des Spiels ist es, den letzten Stich zu machen. Und deshalb hebt man die
hoheren Werte bis zum Schluss auf! Man muss sich moglichst genau merken,
welche Karten bereits abgeworfen wurden. Am besten, man behalt eine Karte
von einer Farbe, die bereits aus dem Spiel ist und eine mdglichst hohe Karte
einer anderen Farbe bis zuletzt. Mit der hohen Karte spekuliert man auf den
vorletzten Stich. Und dann wirft man die Karte der Farbe auf den Tisch, die kein
anderer Spieler mehr hat. Niemand kann sie iiberstechen!

190. Sechsuncdsechzig (2 spieler)

Dieses Spiel wird mit 24 Karten gespielt (Ass, Konig, Dame, Bube, Zehn und
Neun). Wert der Karten: Ass = 11, Zehn = 10, Konig = 4, Dame = 3, Bube =
2, Neun = 0. Bei diesem Spiel kommt es darauf an, méglichst schnell so viele
Stiche zu machen, dass die Summe der Kartenwerte 66 erreicht oder sogar
tibersteigt. Der Kartengeber mischt, lasst von seinem Mitspieler abheben und
verteilt jeweils 6 Karten. Die 13. Karte wird offen auf den Tisch gelegt und nach
beendetem Geben mit dem verdeckt bleibenden restlichen Kartenstapel halb
zugedeckt. Diese 13. Karte gibt die Trumpffarbe an. Vorhand beginnt mit dem
Ausspielen, der Mitspieler gibt zu oder sticht. Trumpfkarten stechen immer,
wahrend bei Karten der gleichen Farbe deren Wert entscheidend ist. Kann der
Mitspieler weder trumpfen noch stechen, darf er beliebig abwerfen. SchlieB3-
lich zieht jeder seine Stiche ein, rechnet die Werte zusammen und legt die Kar-
ten wieder verdeckt vor sich auf den Tisch. Bereits auf den Tisch gelegte Stiche
dirfen nicht noch einmal aufgenommen werden, nicht einmal zum Nachzahlen
der Punkte. Hat ein Spieler seinen Stich einkassiert, nimmt er anschlieBend die
oberste Karte vom Stof3 (Talon), der Mitspieler zieht die folgende Karte ab. Es
spielt immer aus, wer den letzten Stich gemacht hat. Hat ein Spieler 66 Punkte
erreicht oder Uberschritten, ist er Rundensieger und darf das Spiel fiir beendet
erklaren. Er bekommt fiir seinen Mitspieler, der 33 oder mehr Punkte erreicht
hat, einen Pluspunkt. Hat dieser weniger als 33 Punkte, kann der Gewinner 2
Pluspunkte notieren. Hat ein Spieler das Ungliick, gar keinen Stich gemacht zu
haben, werden dem Gewinner 3 Punkte gutgeschrieben. Sieger des ganzen
Spiels ist, wer 7 Punkte erreichen konnte. In vielen Spielrunden ist es {blich,
Zusatzregeln vor jedem Spiel zu vereinbaren. Eine der beliebtesten Regeln ist
die Mariage. Hier bekommt jeder Spieler zusatzlich 20 Punkte im Spiel, wenn er
eine Mariage, d. h. Dame und Kdnig von einer Farbe ansagen kann. Es darf nur
der Spieler eine Mariage melden, der bereits einen Stich fiir sich buchen konn-
te. AnschlieBend muss eine der beiden Mariagekarten ausgespielt werden.
Trumpfmariage, d.h. Dame und Kénig der Trumpffarbe, wird mit 40 Punkten
bewertet. Die 20 bzw. 40 Augen diirfen nach der Meldung sofort den bereits
erreichten Punkten zugerechnet werden. Wer im Verlauf eines Spiels glaubt,
ohne die Aufnahme weiterer Karten aus dem StoB 66 Punkte erreichen zu kdn-
nen, kann zumachen. Dabei deckt er die unter dem Stapel liegende Trumpf-
karte quer (iber den Talon. Von dem Zeitpunkt an ist der StoB fiir beide Spieler
gesperrt. Hat der Zumacher jedoch eine geringere Punktezahl als sein Gegner
erreicht, kann der Mitspieler 3 zusatzliche Pluspunkte fiir sich aufschreiben.

191. Sechsundsechzig zu dritt
(3 Spieler)

Jeder Spieler erhalt 8 Karten. Wie beim normalen Sechsundsechzig werden die
Siebener und Achter herausgenommen. Da nun keine Trumpfkarte zum Aufde-
cken bleibt, wird der Trumpf vom Vorhandspieler bestimmt. Nachdem er die
ersten 3 Karten, die an ihn ausgegeben wurden, aufgenommen hat, sagt er die
Trumpffarbe an. Bei diesem Spiel zu dritt muss von vornherein bedient werden.
Auch die Abrechnung ist etwas anders: Der Spieler gewinnt, der die meisten
Punkte hat, unabhangig davon, ob er 66 erreicht hat oder nicht. Alle Gbrigen
Regeln entsprechen denen des normalen Sechsundsechzig.

192. Tiorkensdbel (ab 3 spieler)

Man bendétigt 32 Karten. Ein Bankhalter mischt die Karten, mit der obersten
Karte halbiert ein Spieler das Packchen und legt die obere Halfte unter den
Talon. Nun fordert der Bankhalter einen Spieler auf, eine bestimmte Karte zu
nennen. Jetzt kann gewettet werden. In abwechselnder Reihenfolge deckt er
nun die Karten auf und legt sie jeweils links bzw. rechts vom Talon ab. Er-
scheint die genannte Karte links vom Talon, gewinnt die Bank die Einsatze;
erscheint sie rechts, erhalten die Spieler ihre Einsatze verdoppelt zuriick.

193. Red Dog (2-9 Spieler)

Man braucht 32 Karten. Jeder erhalt drei Karten, drei Karten werden verdeckt
in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler zahlt einen Grundbetrag in den Pott.
Vorhand beginnt das Spiel und deckt die erste Karte auf. Mit seinen Hand-
karten muss er nun versuchen, diese Karte (7 ist der niedrigste Wert, Ass der
hochste; gestochen werden kann nur in derselben Farbe) zu stechen. Gelingt
es, erhalt er den doppelten Grundbetrag zuriick, andernfalls darf der nachste
Spieler die zweite Karte aufdecken und muss eine der beiden stechen. Wenn
keiner der Spieler stechen kann, muss der jeweilige Einsatz verdoppelt wer-
den. Die Runde ist beendet, wenn jeder Mitspieler einmal versucht hat, die
aufliegenden Karten zu stechen. Ist kein Geld mehr im Pott, muss jeder Spieler
wieder den Grundbetrag einzahlen.

194. Camerun-Skat (3-6 Spieler)

Es wird mit 32 Karten gespielt. Zunachst wird ausgelost, welcher Spieler Bank-
halter ist. Jeder Spieler erhalt drei Karten und legt diese offen vor sich hin. Nun
beginnt der Bankhalter, die Karten des Talons nacheinander aufzudecken. Hat
ein Spieler den gleichen Kartenwert wie die aufgedeckte Karte, so zahlt er
einen vereinbarten Wert an den Bankhalter. Muss er ein zweites Mal zahlen,
zahlt er doppelt so viel, beim dritten Mal das Dreifache. Ist ein Dreifachsatz
gezahlt worden, kehrt sich das Spiel um: Jetzt muss der Bankhalter jeweils
den Einsatz, das erste Mal doppelt, das zweite Mal dreifach und dann vier-
fach zuriickzahlen. Ab da miissen die Spieler wieder Zahlen. Die Runde ist zu
Ende, wenn alle Karten aufgedeckt sind, und der nachste Spieler iibernimmt
die Bank.

195. Dreiblatt (2-5 spieler)

Man spielt mit 32 Karten. Jeder Spieler erhalt drei Karten und muss einen Ein-
satz, der durch drei teilbar sein muss, einzahlen. Die oberste Karte des Ta-
lons wird umgedreht und bestimmt die Trumpffarbe. Anhand seines Blattes
kann der Spieler aussteigen oder aber weiterspielen und aus dem Talon Karten
austauschen. Nach dem Tausch wird ausgespielt, dabei muss Farbe bedient
werden; wer nicht bedienen kann, muss trumpfen, andernfalls abwerfen. Fiir
jeden Stich erhélt der Spieler ein Drittel des Potts, hat ein Spieler keinen Stich
gemacht, zahlt er drei Einheiten ein.

196. Dreiblatt mit Schieben
(2-5 Spieler)

Um beim Dreiblatt die Einsatze hochzutreiben, kann man folgende Vereinba-
rung treffen: Wenn sich einer der Spieler vor dem Verteilen der Karten entschei-
det, auf das spatere Kartentauschen zu verzichten, miissen dafiir alle Spieler
den doppelten Einsatz zahlen. Wenn sich mehrere Spieler gleichzeitig dafir
entscheiden, miissen die Einsatze entsprechend mehrfach erhoht werden.

197. Zwanzig ab (2-5 spieler)

Zwanzig ab wird mit 32 Karten gespielt. Die Reihenfolge der Karten ist von
oben nach unten: Ass, Zehn, Konig, Dame, Bube, Neun, Acht, Sieben. Der erste
Spieler mischt die Karten, lasst abheben und verteilt reihum im Uhrzeigersinn
einzeln die Karten, bis jeder Mitspieler drei hat. Nun muss der Spieler links
vom Geber die Trumpffarbe ansagen. Die Karten der Trumpffarbe stechen alle
anderen Karten. Nach der Trumpfbestimmung erhalt jeder Mitspieler zwei wei-
tere Karten. Danach kdnnen reihum bis zu drei Karten, die den Spielern nicht
gefallen, getauscht werden. Jetzt kann das Spiel beginnen. Vorhand spielt eine
Karte aus. Alle Spieler miissen nun eine Karte gleicher Farbe zugeben, wenn
sie keine solche haben, missen sie mit einer Trumpfkarte stechen, haben sie
auch keinen Trumpf, kénnen sie eine beliebige Karte abwerfen. Der Stich ge-
hort demjenigen, der die hochste Karte zugegeben hat, und dieser Spieler ist
nun mit dem Ausspielen an der Reihe. Wenn alle fiinf Stiche gemacht sind,
beginnt die Abrechnung. Jeder Spieler hat zu Beginn 20 Punkte. Fiir jeden er-
zielten Stich wird dem Spieler ein Punkt abgezogen; wird der Stich durch eine
Herzkarte gemacht , sogar zwei Punkte. Hat ein Spieler keinen Stich gemacht,
werden ihm fiinf Punkte dazugezahlt, war Herz Trumpf, sogar 10. Sobald ein
Spieler null Punkte erreicht hat, hat er gewonnen.

1938. Trouper (ab 2 Spielern)

Trouper wird von beliebig vielen Teilnehmern mit 32 Karten gespielt. Ein Spie-
ler wird ausgelost, der als Bankhalter fungiert. Jeder Spieler legt einen beliebig
hohen Einsatz an Chips vor sich auf den Tisch. Der Bankhalter muss diesen
Einsatz an jeden Spieler auszahlen, wenn er verliert. Gewinnt er, muss jeder
Spieler den gesetzten Einsatz an den Bankhalter bezahlen.

Uber Gewinn und Verlust entscheidet folgende Regel: Der Bankhalter mischt die
Karten, lasst abheben, legt den KartenstoB vor sich auf den Tisch und hebt die
oberste Karte ab. Diese Karte ist seine Wertkarte, die er links des KartenstoBes
offen auflegt. Die nachste Karte, die er abhebt, ist die Wertkarte der Mitspieler.
Er legt sie rechts neben den KartenstoB offen aus. Die dritte und die folgenden
Karten werden in der Mitte des Tisches aufgelegt. Sie sind (iber Gewinn und
Verlust entscheidende Karten. Halt der Bankhalter z.B. als eigene Karte einen
Buben und legt er als Mittelkarte ebenfalls einen Buben auf, hat er gewon-
nen und kassiert alle Einsatze der Mitspieler. Im umgekehrten Fall muss er alle
Einsatze der Mitspieler auszahlen, und ein neues Spiel kann beginnen. Sind
die Bankhalter- und Mitspielerkarte wertidentisch, hat der Bankhalter, ohne
eine Mittelkarte auszulegen, von Haus aus gewonnen. Nach jeder gewonnenen
Runde steht es dem Bankhalter frei, die Bank an einen Mitspieler abzugeben.

199. Leben und Tod (2 spieler)

Dieses Spiel wird mit 32 Karten gespielt. Alle Karten werden ausgeteilt. Die zu-
letzt ausgeteilte Karte wird von beiden Spielern aufgedeckt. Die Karte mit dem
hoheren Wert beginnt das Spiel. Der Beginner nimmt beide aufgedeckten Karten
auf und legt sie verdeckt vor sich auf den Tisch. Farben spielen keine Rolle. Die 7
ist die hochste Karte. Die Werte zéhlen in der Reihenfolge 7 (hdchste Karte), 8,



9, 10, Bube, Dame, Kdnig, Ass (niedrigste Karte). Das Spiel beginnt, indem der
erste und zweite Spieler erneut eine Karte aufdecken. Beide Karten gehen an
den, der den hoheren Wert aufdeckte. Heben beide den gleichen Wert auf, wird
je eine verdeckte Karte auf die wertgleiche Karte und dann wieder eine weitere
offen darauf gelegt. Der Spieler, der jetzt den héheren Wert offen legte, darf
beide Kartentalons, in diesem Fall sechs Karten, an sich nehmen. Werden jedoch
wiederum zwei gleiche Werte aufgelegt, wird die Prozedur analog fortgefiihrt,
so dass beim nachsten Auflegen ein Gewinn von acht Karten im Spiel steht usw.
Hat jeder Spieler den StoB zugeteilter Karten aufgebraucht, spielt er mit seinem
aufgemischten Kartentalon in der gleichen Weise gegen den Mitspieler weiter.
Sieger wird, wer dem Gegner alle Karten abgenommen hat.

200. Schiafmitze (2-13 spieler)

Schlafmiitze wird mit einem Kartenspiel zu 32 (28 Spieler) oder 52 Karten (9-
13 Spieler) gespielt, das an die Mitspieler komplett ausgeteilt wird. In der Mitte
liegen Chips, und zwar einer weniger, als Spieler am Tisch sitzen. Jeder versucht,
maglichst rasch eine Viererserie (z.B. vier Kdnige, Zehner, Asse oder Buben) in
die Hand zu bekommen. Wer schon zu Beginn bei der Kartenausteilung eine
solche in die Hand bekommt, nimmt sich sofort einen der Chips. Alle anderen
verfahren in der gleichen Weise. Wer den Abschluss verpasst und leer ausgeht,
wird Schlafmiitze. Wenn nach dem Kartengeben noch keine Viererserie zustan-
de gekommen ist, lasst jeder seinen linken Nachbarn eine Karte ziehen (und be-
kommt gleichzeitig von seinem rechten Nachbarn eine Karte). Erhalt er auf diese
Weise eine Viererserie, folgt der Griff nach dem Chip. Sobald die Schlafmiitze
gefunden ist, legen alle ihren Vierer als verdeckten KartenstoB vor sich auf den
Tisch und geben die an sich genommenen Chips wieder an den Tisch zuriick. Zu
Spielende miissen sie den Nachweis fiihren, dass sie nicht gemogelt haben. Das
Spiel geht weiter, bis die letzte Viererserie zustande gekommen ist.

201. Poker (2-7 spieler)

Der elementare Grundsatz beim Pokern ist, dass der Meister in der Beherr-
schung und der richtigen Ausnutzung der durch die Spielregeln gebotenen tak-
tischen Mdglichkeiten, auch mit einem schlechten Blatt, ein wesentlich besse-
res besiegen kann. Poker wird allgemein mit dem langen Blatt, 52 Karten bzw.
53 (inkl. 1 Joker) oder bei weniger Teilnehmern auch mit 32 Karten (Ass, Kénig,
Dame, Bube, 10, 9, 8, 7) gespielt. Bei dem langen Blatt kann das Ass auch als
Eins gewertet werden (Ass, 2, 3, 4, 5). Beim Poker wird nicht, wie bei ande-
ren Kartenspielen, ausgespielt, und gestochen. Poker ist ein Wettspiel. Sieger
wird der Spieler, der das bessere Blatt in der Hand hat, bzw. der es versteht,
durch seine Spielstrategie den Mitspielern die Uberzeugung zu suggerieren,
dass sein Blatt besser als das ihre sein misse, und sie so zur Kapitulation treibt.

Bewertung der Kartenfolgen (von der niedrigsten bis zur héchsten Méglichkeit):

1) 1 Paar = One pair: Zwei gleiche Karten gleichen Wertes und drei
beliebige Karten, z.B. Pik-Ass, Karo-Ass, Herz-6, Karo-4, Pik-3. Wenn zwei
oder mehrere Blatter mit je einem Paar aufeinandertreffen, ist das Blatt
mit dem héheren Wert das bessere (z.B. 2 Asse gehen iiber 2 Konige). Bei
gleichen Paaren entscheidet die hichste der 3 toten (Neben-) Karten. Sind
auch diese gleich, entscheidet die zweithdchste tote Karte.

2) 2 Paare = Two pairs: Zwei Karten gleichen Wertes mit zwei anderen
Karten gleichen Wertes und einer toten Karte, z.B. Herz-Ass, Pik-Ass,
Kreuz-6, Karo-6, Herz-4. Das hochste Paar entscheidet den Gewinn. Bei
gleicher Hohe auch des zweiten Paares entscheidet die Hohe der fiinften,
toten Karte. Ist auch diese gleich, wird der Gewinn geteilt.

3) Der Drilling = Three of a kind: Drei Karten gleichen Wertes und zwei be-
liebige Karten, z.B. Pik-Ass, Herz-Ass, Kreuz-Ass, Karo-6, Herz-4. Wer den
hochsten Drilling hat, ist Sieger. Tote Karten werden nicht beriicksichtigt.

4) Gemischte Sequenz = Straight: Fiinf Karten in einer Reihe von aufein-
ander folgenden Karten ohne Riicksicht auf Farbe, z.B. Herz-Ass, Karo-2,
Kreuz-3, Kreuz-4, Pik-5. Das Ass kann auch als Eins angesetzt werden.

Die héchste Karte entscheidet iber den Gewinn. In unserem Beispiel aber
nicht etwa das Ass, sondern die Fiinf. Bei Sequenzen mit gleicher hochster
Karte wird der Gewinn geteilt.

5) Farbe = Flush: Finf beliebige Karten einer Farbe, z.B. Pik-Ass, -10, -8, -6,
-3. Alle Farben sind gleichwertig. Die hdchste Karte entscheidet tiber den
Gesamtwert einer Farbe. In unserem Beispiel ist es das Ass. Bei gleicher
hochster Karte entscheidet die zweithdchste Karte usw. Ein Flush Ass/10
ist Sieger gegen einen Flush Ass/9.

6) Full Hand = Full House: Ein Drilling und ein Paar, z.B. Pik-Ass, Herz-Ass,
Karo-Ass, Karo-2, Kreuz-2. Die Hohe des Drillings bestimmt den Wert der
Full Hand. So sind z.B. drei Asse und zwei Zweien in jedem Fall Sieger
tiber z.B. die nachst hohere Full Hand mit drei Kénigen und einem beliebig
hohen Paar, z.B. zwei Damen.

7) Der Vierer = Four of a kind: Vier Karten des gleichen Werts, z.B. Pik-
Ass, Herz-Ass, Kreuz-Ass, Karo-Ass, Kreuz-3. Der hdchste Vierer ist der
Ass-Vierer.

8) Farbsequenz = Straight Flush: Eine Sequenz von fiinf Karten in der glei-
chen Farbe, z.B. Herz-Ass, -2, -3, -4, -5. Das Ass kann also auch hier als

Eins angesetzt werden. Die héchste im Straight Flush vorkommende Karte
entscheidet iiber den Gesamtgewinn. In unserem Spiel also die Fiinf. Trifft
diese Karte auf einen gleichen Straight Flush, dessen hdchste Karte z.B.
Pik-5 ist, so wird der Pott geteilt.

9) Royal Flush: Der hdchste Straight Flush, also z.B. Pik-Ass, -Konig, -Dame,
-Bube, -10 wird Royal Flush genannt. Farbunterschiede spielen keine
Rolle. Trifft z.B. ein Herz-Royal-Flush auf einen Pik-Royal-Flush, wird der
Pott geteilt.

10) Fiinfling: Wird Poker mit 52 Karten plus Joker, also 53 Karten gespielt, so
gilt die Regel, dass ein Fiinfling noch Gber dem Royal Flush rangiert, z.B.
mit Kreuz-2, Pik-2, Herz-2, Karo-2, Joker. Die hochste Kartenkombination,
die in einem Spiel zu Gebote steht.

Der Joker kann fiir jede beliebige Karte irgendeines Wertes oder einer Farbe
angesetzt werden, z.B.: Ein Spieler hat Herz-Konig, -Bube, -10, -9. Kauft er als
fiinfte Karte einen Joker, so kann er diesen als Herz-Dame zu Straight Flush ein-
setzen, nur gilt die Regel, dass ein gleichhoher, reiner Straight Flush, also z.B.
Karo-Konig, -Dame, -Bube, -10, -9, den Pott vor dem Joker-Straight-Flush zieht.

Kartengeben: Durch das Ziehen einer Karte wird bestimmt, wer als Erster zu
geben hat. Derjenige, der die Karte mit dem hochsten Wert zieht, gibt als Ers-
ter die Karten. Der Geber mischt und ldsst den zu seiner Rechten sitzenden
Spieler abheben. Dieser Spieler muss abheben. Klopfen ist nicht gestattet.
Jeder Spieler erhalt verdeckt fiinf Karten, d.h. je eine Karte im Sinne des Uhr-
zeigers, bis jeder Spieler fiinf Karten hat. Hat ein Spieler (inkl. Geber) mehr als
fiinf Karten erhalten, so ist er out und darf am Spiel nicht mehr teilnehmen.
Hat ein Spieler zu wenig Karten erhalten, so ist er out, wenn er seine Karten
angesehen hat. Wenn er seine Karten nicht angesehen hat, bekommt er als
Letzter vom Geber die fehlenden zugeteilt. Keiner der Spieler soll seine Karten
aufnehmen und ansehen, bevor das Geben beendet ist. Die nicht verteilten
Karten legt der Geber als Stock vor sich auf den Tisch.

Das Einsetzen und das Bieten in der ersten Runde: Die Vorhand (der Spieler
links neben dem Geber) gibt mit den Worten ,Meine Er6ffnung” den ersten
Satz. Der Einsatz ist vor Beginn des Spiels zu vereinbaren. Alle folgenden
Spieler, die mitzuspielen wiinschen, bringen den gleichen Einsatz in den Pott.
Diejenigen, die nicht mitgehen wollen, sind out und legen ihre Karten nieder.

Das Kartenkaufen: Das Kaufen von Karten hat den Zweck, die Handkarten zu
verbessern (siehe Bewertung der Kartenfolgen). Nachdem geklart ist, wer von
den Spielern mitgeht, beginnt das Kaufen von Karten. Jeder Mitspieler darf
eine, zwei oder drei (nach Vereinbarung auch vier oder fiinf) Karten ablegen
und sich vom Geber die gleiche Anzahl Karten kaufen. Vorhand erhélt die
ersten Karten aus dem Stock. Sind alle Karten des Stocks verteilt, ohne dass
alle Spieler kaufen konnten, werden die abgeworfenen Karten gemischt, und
nach dem Abheben geht der Kauf weiter. Die letzte Karte des Stocks darf nicht
gekauft werden. Der Kaufpreis fiir jede Karte (vor dem Spiel zu vereinbaren)
kommt in den Pott.

Das Bieten in der zweiten Runde: Vorhand beginnt mit dem Bieten oder, wenn
diese out geht oder schon in der ersten Runde out war, der folgende Spieler.
Je nach dem Wert der Karte, die er hélt, bestimmt er den Einsatz (und gibt ihn
in den Pott). Der nachste Spieler geht mit (wenn er nicht out geht), indem er
den gleichen Einsatz in den Pott gibt, oder wenn er eine starke Karte halt, den
Einsatz mit den Worten ,ich erhéhe” steigert. Beispielsweise hat Vorhand 20
Einheiten gesetzt. Der nachstfolgende Spieler halt eine starke Karte und will
deshalb nicht nur mitgehen, sondern erhéhen. Mit der Ankiindigung: , die 20
und noch 20" (straddeln) oder , die 20 und noch 40" (iiberstraddeln), die er in
den Pott bringt, zwingt er alle {ibrigen Mitspieler, den héchsten Einsatz in den
Pott zu bringen bzw. nachzubringen. Spieler, die diesen Einsatz nicht bringen
wollen, gehen out. Spieler, die den Einsatz weiter erhéhen wollen, straddeln
oder tiberstraddeln mit der Ankiindigung ,die 40 und noch 40 bzw. 80". Pas-
sen alle Mitspieler einschlieBlich der Vorhand, die den gesteigerten Einsatz
nicht nachbringen wollen, so hat der Spieler, der am hdchsten gesteigert hat,
den Pott gewonnen. Er ist nicht verpflichtet, seine Karten zu zeigen, ob er nun
starke Karten hat oder nur geblufft hat. Hat Vorhand oder ein anderer Spieler
den gesteigerten Einsatz ebenfalls in den Pott gebracht und nicht weiter er-
hoht, so werden die Karten aufgedeckt, und derjenige zieht den Pott, der die
hochste Kartenfolge hat. Hat Vorhand oder ein anderer Spieler den gesteiger-
ten Einsatz nicht nur mitgehalten, sondern seinerseits noch weiter gesteigert,
so ist dieser Spieler in Fiihrung gegangen. Wenn keiner der {ibrigen Mitspieler
diesen Einsatz bringt, ist er der erste Gewinner. Bringen die Mitspieler jedoch
auch diesen Einsatz, beginnt das Bieten in der dritten Runde.

Das Bieten in der dritten und weiteren Runden: Es lduft wie in der zweiten
Runde. Das Setzen, Out-gehen, Mitgehen und Erhdhen geht immer weiter, bis
zuletzt meist nur zwei Spieler Gbrig bleiben, von denen der eine, indem er den
letzten Einsatz des Bieters nicht mehr Uberbietet, aber halt, mit den Worten
Jich sehe” die Karten zum Aufdecken bringt. Gewinner ist dann derjenige, der
die hochste Kartenfolge halt.

Das Chippen: Wenn Vorhand bzw. wenn diese out ist, der nachfolgende Spie-
ler, nicht die Absicht hat, als Erster zu bieten (ein beliebter Bluff eines Spielers
mit starken Karten), dann gibt er mit den Worten ,ich chippe” einen Chip in




den Pott. Er ist dann immer noch im Spiel, wenn der nachstfolgende Spieler
bietet und der Chipper das Gebot nachbringt. Wenn alle Spieler chippen oder
out gehen, bleibt entweder der Pott fiir das nachste Spiel stehen, oder das
hochste Blatt derjenigen Spieler, die gechippt haben, zieht den Pott.

202. Der Jackpot (2-7 Spieler)

Diese Variante des Pokers wird besonders oft in Amerika gespielt. Es kann nur
ein Spieler eroffnen, der mindestens ein Paar Buben in der Hand hat. Diese
Er6ffnung muss er am Ende des Spiels nachweisen kénnen. Kann der erste
Spieler nicht er6ffnen, gibt er die Erdffnung mit den Worten , ich erdffne nicht”
an den nachstfolgenden weiter. Alle folgenden Spieler haben sich in der glei-
chen Weise zu erklaren. Hat keiner der Spieler eroffnet, wird neu gegeben. Hat
ein Spieler er6ffnet, so miissen die tbrigen, auch wenn sie weniger als ein Paar
Buben in der Hand haben, der Reihe nach erklaren, ob sie out oder mitgehen
wollen, was auch fiir diejenigen zutrifft, die vor dem Er6ffnen gepasst haben.
Alle Spieler, die nach dem Er6ffnen ihr Mitspiel erklaren, kdnnen den Einsatz
des Erdffners erhéhen. Nach dem Er6ffnungsgang beginnt das Kaufen und Bie-
ten wie bei Poker beschrieben.

203. Stud-Poker (2-14 Spieler)

Diese Art des Spiels wird in Amerika dann bevorzugt, wenn es um hohe Einsat-
ze geht oder eine hohe Zahl von Spielern (bis zu 14) teilnimmt. Der Geber gibt
jedem Spieler die erste Karte verdeckt, die zweite Karte offen. Dann wird das
Geben unterbrochen, und jeder Spieler muss sein Angebot machen. Derjenige,
der die hochste offene Karte erhalten hat, beginnt mit dem Bieten. Bei zwei
gleich hohen Karten beginnt derjenige, der zuerst die hohe Karte erhalten hat.
Jeder Spieler kann out gehen, mitgehen oder erhohen. Sodann wird wieder
gegeben. Jeder Mitspieler (mit Ausnahme derjenigen, die out sind) erhalt of-
fen eine weitere Karte, und es beginnt eine neue Runde fiir das Out-gehen,
Mitgehen, Bieten und Erhdhen. So geht es in der vierten und fiinften Runde
weiter, bis jeder Mitspieler seine 5 Karten erhalten hat (eine verdeckt, vier
offen). Nach Beendigung des Bietens in der letzten Runde, wenn kein héheres
Gebot gemacht wurde und alle Spieler mitgehalten haben, werden die Karten
aufgedeckt. Das beste Blatt gewinnt.

204. Kartenhaus (2-5 Spieler)

Auf einer stabilen, flachen Unterlage werden zwei Spielkarten schrag aneinan-
der gestellt. Nun legt reihum jeder Spieler jeweils zwei Karten so an, dass sie
stehen bleiben. Es wird so lange angebaut, bis das Haus zusammenfallt oder
bis alle Karten verbraucht sind. Im letzteren Fall geht es weiter reihum, und
jeder Spieler muss nun zwei Karten vorsichtig abheben. Verlierer ist, wer das
Haus zum Einsturz bringt.

205. Karten-Domino (2-6 spieler)

Dieses Spiel wird mit einem franzdsischen Blatt zu 52 Karten gespielt. Die Kar-
ten werden gleichmaBig an die Mitspieler verteilt. Ein etwaiger Rest kommt als
Talon unaufgedeckt auf den Tisch. Wer die Herz 7 hat, legt sie auf den Tisch.
Reihum diirfen nun die anderen Spieler — wie beim Domino — anlegen, und
zwar entweder einen héheren oder einen niedrigeren Wert. Die Farbe spielt
dabei keine Rolle. Jeder darf so lange anlegen, bis er keine passende Karte
mehr auf der Hand hat. Bevor der nachste Spieler an die Reihe kommt, sieht
der Anleger nach, ob die oberste Talonkarte und weitere Karten aus dem Talon
sich anlegen lassen. Ist das der Fall und bildet die Talonkarte das Domino zu
weiteren Anlegekarten zu einer eigenen Karte, diirfen weitere Karten angelegt
werden. Erst wenn weder im Blatt noch auf dem Talon eine passende Anle-
gekarte ist, ist der nachste Spieler mit Anlegen dran. Das Ass darf sowohl an
einen Konig als auch an eine Zwei gelegt werden und umgekehrt. Gewonnen
hat, wer zuerst keine Karten mehr hat.

206. Rot und Schwarz (ab 3 Spielern)

Rot und Schwarz wird mit 52 Karten gespielt. Ein Spieler wird ausgelost, der
als Bankhalter fungiert. Er nimmt die Schmalseite des Spieltisches ein und hal-
biert diesen mit einem Kreidestrich in 2 Felder. Die Breitseiten nehmen die Mit-
spieler ein, einander gegendiber sitzend sind sie die Parteien Rot und Schwarz.
Bei einer ungeraden Zahl von Spielern muss eine Partei den Moar iibernehmen,
d.h., ein Spieler muss fiir zwei spielen und setzen. Jeder Spieler setzt nun auf
sein Feld Chips in beliebiger Hohe. Der Bankhalter mischt und teilt die Karten
aus. Diese zdhlen nach ihren Werten: Ass = 1, Zwei = 2, Drei = 3 usw. bis
Zehn =10. Alle Bildkarten, also Buben, Damen und Kdnige zahlen ebenfalls 10
Punkte. Der Bankhalter legt nun von dem Kartentalon laufend so viele Karten
im Feld Rot auf, bis die aufgelegten Werte mindestens 30, hochstens 40 Punk-
te betragen. Dann legt er im Feld Schwarz genau die gleiche Anzahl Karten
auf, wie im Feld Rot gelegt wurden. Sieger wird die Partei mit der niedrigs-
ten Augenzahl. Der Bankhalter muss an jeden Spieler der Siegerpartei so viele
Chips auszahlen, wie dieser eingesetzt hat. Dafiir kassiert er alle Einsatze der
Partei, der die hochste Augenzahl zugefallen ist. Ist die Augenzahl von Rot und
Schwarz gleich hoch, muss jeder Spieler an den Bankhalter 2 Chips zahlen.

207. HOolIzeln (3-6 spieler)

Bei drei Spielern nimmt man 24, bei vier 32 und bei fiinf 40 Karten usw. Zum
Spiel bendtigt man neben den Karten ca. 15 Chips. Das Spiel besteht aus einer
Serie von 16 Spielen. Beim ersten Spiel werden alle Karten an die Mitspieler
ausgeteilt. Beim zweiten Spiel erhalt jeder eine Karte weniger, beim dritten
Spiel wieder eine Karte weniger usw., bis zum Schluss jeder Spieler nur eine
Karte erhdlt. Dann, nach zwei Spielen mit nur einer Karte, wird immer wie-
der eine zusatzliche Karte ausgegeben. Aufgabe der Spieler ist es, vor jedem
einzelnen Spiel abzuschatzen, wieviele Stiche man macht. Dementsprechend
nimmt man sich von den Chips so viele weg, wie man glaubt, Stiche machen
zu konnen. Um das Spiel zu erschweren und interessanter zu gestalten, kann
man die Chips auch verdeckt nehmen und bis zum Spielende verdeckt halten.
Kein Mitspieler weiB dann, wie viel Stiche zu machen sich jeder vorgenommen
hat. Sieger ist, wer nach der Serie von 16 Spielen die meisten Punkte hat. Es
wird nach folgendem System gezahlt: Holzt ein Spieler seine genaue Stichzahl,
gewinnt er in dem betreffenden Spiel 10 Punkte plus der Anzahl seiner Stiche,
also bei vier richtig geholzten Stichen 14 Punkte. Hat er sich verschatzt, be-
kommt er die Differenz zwischen den geschatzten Stichen und den tatséchli-
chen Stichen als Minus. Bei diesem Spiel muss Farbe bekannt werden. Es gibt
aber keinen Trumpfzwang. Welche Farbe Trumpf ist, ergibt sich bei den Spie-
len, bei denen nicht alle Karten im Spiel sind, durch das Umdrehen der ersten
nicht ausgegebenen Karte. Sie zeigt die Trumpffarbe an. Beim ersten und beim
letzten Spiel, bei dem alle Karten im Spiel sind, wird die zuletzt ausgegebene
Karte umgedreht. Sie gilt als ausgespielt und gibt die Trumpffarbe an.

208. Alte Jungfer (2-6 Spieler)

Alte Jungfer wird als Anlegespiel mit franz6sischem Blatt zu 52 Karten ge-
spielt. Der Kartengeber mischt, lasst abheben und teilt reihum alle Karten aus.
Ein Talon verbleibt nicht, es miissen also sémtliche Karten ausgegeben wer-
den. Jeder legt sein Kartenpackchen verdeckt vor sich auf den Tisch. Der Reihe
nach deckt nun jeder Spieler eine Karte auf. Ist es ein Ass, wird es in die Mitte
gelegt. Sonst bleibt die Karte aufgedeckt neben dem Packchen liegen. Die fol-
genden Spieler kdnnen an das Ass anlegen, und zwar immer nur in gleicher
Farbe und in der Rangfolge Ass, Konig, Dame, Bube, Zehn abwaérts bis Zwei.
Wer an der Reihe ist, darf beliebig viele passende Karten anlegen, nicht nur an
die mit Ass beginnenden Reihen, sondern auch an die aufgedeckten Karten
seiner Mitspieler. Deckt ein Spieler eine nirgends passende Karte auf, legt er
sie neben seinen Kartenstapel und lasst seinen linken Nebenmann weiterspie-
len. Wer seinen Kartenstapel aufgebraucht hat, darf die bei ihm aufgedeckten
Karten anlegen. Wer zuerst alle seine Karten angelegt hat, ist Gewinner. Wer
bis zuletzt auf einer oder mehreren Karten sitzen bleibt, wird alte Jungfer.

209. Péickchen wenden (3-7 spieler)

Dieses Spiel wird von beliebig vielen Spielern mit 52 Karten gespielt. Ein Spie-
ler fungiert als Bankhalter. Jeder Spieler setzt einen bestimmten, gleich hohen
Betrag an Chips. Der Bankhalter teilt die Karten, eine nach der anderen, auf
so viele Packchen aus, wie Spieler anwesend sind. Jeder Spieler nimmt ein be-
liebiges Packchen an sich und platziert es verdeckt vor sich auf den Tisch. Das
letzte Packchen erhdlt der Bankhalter. Er dreht das Packchen um, so dass die
unterste Karte nun offen nach oben zu liegen kommt. Die Mitspieler verfahren
ebenso. Der Bankhalter muss an alle, die eine hohere Karte aufgedeckt haben,
den Kartenwert auszahlen. Diejenigen Spieler, die eine niedrigere Karte als
die Bank haben, miissen an diese bezahlen. Die Kartenwerte zahlen: Ass =1,
Zwei = 2, Drei = 3 usw. bis Zehn = 10, Bube = 11, Dame = 12, Kdnig = 13. Die
schlechteste Karte ist also das Ass. Es muss immer bezahlen. Liegt die Karte
eines Spielers wertgleich mit der Bank, wird darauf nichts gezahlt. Diese Karte
wird abgenommen und zuunterst in das Packchen gelegt. Sodann gelten die
neu aufgedeckten Karten.

210. Finferlei (3-6 spieler)

Man bendétigt 52 Karten. Es miissen fiinf Runden gespielt werden wie folgt:
Alle Karten werden soweit méglich verteilt, Gberschiissige Karten kommen pro
Runde aus dem Spiel. In der ersten Runde gilt es, mdglichst wenig Stiche zu
machen. Dabei muss beachtet werden, dass Farbe bedient werden muss. Jeder
Stich zahlt 10 Minuspunkte. In der zweiten Runde darf man keine Dame unter
seinen Stichen haben. Jede Dame zahlt 100 Minuspunkte. In der dritten Runde
muss man maglichst viele Kreuzkarten stechen. Jede Kreuzkarte bedeutet 10
Pluspunkte. In der vierten Runde darf man weder den Kreuz Kénig noch den
letzten Stich machen: Beides bringt 200 Minuspunkte. In der fiinften Runde
werden die vier Neunen ausgelegt. Der Spieler, der die Herz 9 hat, darf be-
ginnen und so lange seine Karten anlegen, bis keine mehr passt. Dann folgt
der nachste Spieler usw. Wer zuerst alle Karten angelegt hat, erhélt 400 Plus-
punkte, der Zweite 200 Pluspunkte. Nun wird das Gesamtergebnis addiert, die
hochste Punktzahl gewinnt.

211. Zwickern (2-8 spieler)

Zwickern wird mit einem bzw. zwei Sdtzen Rommé-Karten ohne Joker gespielt.
Die Kartenwerte von 2 bis 10 entsprechen dem Zahlenwert. Das Ass zahlt 11,



Konig zahlt 14, Dame zéhlt 13, Bube zahlt 12 Punkte. Die Farben spielen keine
Rolle. Jedoch gibt es sogenannte Honneurs. Das sind Karten, die bei der End-
abrechnung in jeder Runde zusatzliche Punkte bringen. Es sind die Karo-7, Pik-
7 und die Karo-10. Jeder Mitspieler erhélt vom Geber 4 Karten. In der Mitte des
Tisches werden ebenfalls 4 Karten offen ausgelegt. Sie werden als Tischkarten
bezeichnet. Der Kartenrest wird verdeckt beiseite gelegt. Aufgabe jedes Spie-
lers ist es, aus den offen liegenden Tischkarten méglichst viele herauszuste-
chen, sobald er an der Reihe ist. Das geschieht so: Der Spieler spielt eine Hand-
karte aus, die in ihrem Zahlenwert entweder einer oder mehrerer Tischkarten
entspricht, z.B. es liegen eine 4, eine 7, eine 9 und eine Dame (= 13) auf dem
Tisch. Spielt der Spieler also die Handkarte einer Dame aus, so kann er damit
nicht nur die Tischkarten-Dame, sondern auch noch die Tischkarten -9 und -4
(= 13) stechen. Auf dem Tisch wiirde dann nur noch die 7 verbleiben. Liegen
auf dem Tisch z.B. zwei Damen, eine 4 und eine 9, kann der Spieler durch das
Ausspielen einer Dame den ganzen Tisch stechen, nachdem diese dem Wert
sowohl jeder Dame sowie der Summe von 4 + 9 entspricht. Wer alle Tisch-
karten auf einmal sticht, macht einen Zwick. Die gestochenen Karten legt der
Spieler verdeckt vor sich ab. Kann der Spieler keine Tischkarte stechen, legt er
eine Karte als fiinfte oder sechste Karte auf den Tisch oder legt sie auf eine der
Tischkarten, deren Wert sich mit der aufgelegten Karte summiert. Ein hoherer
Wert als 14 darf sich jedoch dabei nicht ergeben. Sind die Tischkarten durch
einen Zwick weggenommen worden, legen die nachstfolgenden Spieler je eine
ihrer Handkarten als Basis fiir einen neuen Tisch aus. Dabei ist es erlaubt, neu
ausgelegte, 2 oder 3 Tischkarten ebenfalls einzeln herauszustechen oder einen
ganzen Zwick zu machen, egal wie viele Karten auf dem Tisch liegen. Liegen
auf dem Tisch die sogenannten Honneurs (Karo-78, Pik-7, Karo-10), versucht
nattirlich jeder an der Reihe befindliche Spieler, diese herauszustechen, da sie
extra Punkte bringen.

Nach jedem Spiel wird abgerechnet:

1) Der Spieler mit den meisten gestochenen Tischkarten erhalt 1 Punkt,
2) jede gestochene Ass-Karte = 2 Punkte,

3) jeder Zwick = 3 Punkte,

4) Karo-7 und Pik-7 = je 1 Punkt,

5) Karo-10 (Cardinale) = 10 Punkte.

Der Spieler, der den letzten Stich einer Runde macht, bekommt den ganzen
noch ausliegenden Tisch. Dieser Vorgang wird jedoch nicht als Zwick gewertet.

212. Die Reihe (1 spieler)

Eine interessante, wenn auch schwierige Patience, also eine, die nur schwer
aufgeht, ist die Reihe. Fiir sie braucht man ein einfaches, vollstandiges Kar-
tenspiel mit 52 Karten. Gespielt wird so: Zuerst nimmt man vom Talon 10
Karten und legt sie offen in eine Reihe. Kommt ein Ass oder ein Kdnig dazu,
werden diese extra ausgelegt. Passt eine der in der Reihe liegenden Karten
dazu, legt man sie entsprechend direkt unter den Konig oder das Ass. Und
zwar in aufsteigender Folge bei einem Ass, also Zwei, Drei, Vier, und abstei-
gend bei einem Kdnig, also, Dame, Bube, Zehn usw. Wie viele Karten man aus
der Reihe anlegt (solange man kann) ist einem selbst iiberlassen; die Farben
spielen dabei keine Rolle. Die Liicken, die durch das Wegnehmen der Karten
entstehen, werden sofort wieder durch neue Karten vom Talon ergénzt. Lie-
gen in der ersten Reihe schon 10 Karten und keine passt auf das Packchen
mit dem Konig oder dem Ass, legt man unter die erste Reihe eine zweite
Reihe — immer darauf achtend, ob nicht vielleicht doch eine Karte aus der
ersten Reihe auf die Péckchen passt. Denn sobald zwei Karten untereinander
liegen, ist die darliber liegende Karte gesperrt. Ist auch die zweite Reihe voll,
gibt es eine dritte Reihe usw., wobei natiirlich die gleichen Regeln wie bisher
gelten. Die aus den Reihen herausgenommenen Karten werden wie schon
beschrieben durch andere des Talons erganzt. Passt keine Karte mehr auf die
Packchen, erganzt man die entstandenen Liicken; erst der ersten Reihe, dann
der zweiten usw. Dadurch ergeben sich immer wieder neue Mdglichkeiten fiir
das Aufgehen der Patience.

213. Napoleon-Patience (1 spieler)

Die ersten 7 Karten eines einfachen, gut durchgemischten Kartenspiels mit 52
Karten werden in einem Halbkreis ausgelegt. Die nachste abgehobene Karte
wird als Grundkarte unter den Halbkreis gelegt. Erscheint beim Auslegen ein
Konig, wird er unter das Spiel gesteckt. Auf der Grundkarte wird nun ein Paket
errichtet, und zwar legt man, ohne die Farbe zu beriicksichtigen, immer die
Karte dazu, die den doppelten Wert der vorherigen hat. Auf ein Ass folgt also
eine Zwei, dann eine Vier, eine Acht. Sobald nun die Verdoppelung die Zahl 13
iiberschreitet, folgt eine Karte, deren Wert der Differenz aus der Zahl 13 und der
durch die Verdoppelung erhaltenen Ziffer entspricht. So muss beispielsweise
auf die Acht eine Drei folgen, da 8 + 8 = 16 und die Differenz aus 16 - 13 =3
ist. Der Konig gilt 13, die Dame 12, der Bube 11. Angenommen, die Grundkarte
ware ein Ass, so wiirde die sich ergebende Reihenfolge der Karten die folgende
sein: Zwei, Vier, Acht, Drei, Sechs, Dame, Bube, Neun, Fiinf, Zehn, Sieben, Ass,
Zwei usw. Es werden zundchst fir das Paket die dariiber liegenden Hilfskarten
beriicksichtigt. Sobald eine oder mehrere benutzt worden sind, wird ihre Zahl
durch Karten vom Talon wieder vervollstandigt. Dabei werden aber auch die

Konige ausgelegt und nicht, wie bei dem ersten Abheben, unter das Spiel ge-
steckt. Lasst sich keine der Hilfskarten mehr anbringen, so wird der Talon um-
gedreht und jedes passende Blatt fiir das Paket verwendet. Sobald dann wieder
eines der Hilfsblatter sich den Hauptkarten anreihen kann, wird es natirlich be-
nutzt und die leeren Stellen durch Karten des umgedrehten Talons ersetzt. Der
Talon darf dreimal umgedreht werden. Ist die Patience aufgegangen, so werden
zuletzt nur noch die vier Kénige das in der Mitte liegende Paket umgeben.

214. Konigs-Poatience (1 spieler)

Eine der interessantesten Patiencen, die viel Uberlegung erfordert und deren
Gelingen nicht so leicht erreicht werden diirfte, darum aber auch um so mehr
zu unterhalten vermag, ist ohne Zweifel die unter dem Namen GroBe Patience
bekannte. Sie erfordert ein einfaches Kartenspiel von 52 Karten. Die erste Kar-
te, die abgehoben wird, wird als Grundkarte in die Mitte gelegt, die Gbrigen
dann nach ihrem Erscheinen im Talon senkrecht darunter. Ware also z.B. die
erste Karte eine Kreuz-Drei, so sind die Dreien die vier Grundkarten fiir die
bildenden Stdmme. Die lbrigen Karten legt man in der Weise aus, dass in
den ersten 4 Reihen auf jeder Seite der Grundkarten finf Blétter liegen, in
der letzten Reihe aber im Ganzen nur 8. Zwischen diesen 8 Blattern bleibt
der Platz fiir eine Karte frei, so dass rechts und links von der leeren Stelle vier
Karten zu liegen kommen. Dieser leere Platz heiBt der Keller. Er kann zeitweise
eine Karte aufnehmen, die man hineinlegt, weil sie dem Fortgang des Spiels
hinderlich ist. Diese darf nur dann wieder fortgenommen und verwendet wer-
den, wenn eine der beiden Reihen rechts oder links aufgebraucht und leer
ist. Um die Stamme zu bilden, dirfen nur die duBersten Karten, also die erste
Karte der Reihe links und die letzte der Reihe rechts von den Grundkarten
benutzt werden. Ob man sie in aufsteigender oder absteigender Reihe bilden
will, hangt von dem Belieben des Spielers ab. Man wird also vorher nach den
aufliegenden Karten iiberlegen missen, was fir den Fortgang des Spiels am
vorteilhaftesten sein konnte. Passen die Endkarten der Reihe nicht auf die
Grundkarten, so kann man sie in absteigender oder aufsteigender Ordnung
auch aneinander anlegen, um auf diese Weise Karten frei zu bekommen und
sie in der einen oder anderen Art zu verwenden. An die Karten der untersten
Reihe darf nicht angelegt werden. Es kommt nun vor allen Dingen darauf an,
die Reihen rechts und links von den Grundkarten ganz frei zu bekommen. Ist
dies der Fall, so darf man eine Karte oder Kartenfolge anderer Reihen darin
aus- und umlegen. Legt man eine Karte hinein, so muss die Nachste der Farbe
und Reihenfolge nach sich an die Erste anschlieBen; zwei verschiedene diirfen
nicht aufeinander folgen. Ist eine der beiden Reihen, die sich rechts und links
im Keller befinden, aufgebraucht, so diirfen hier keine neuen gebildet werden.
Der Keller aber kann bis zum Ende des Spiels benutzt werden.

Um Patience zu erlernen, legt man sie das erste Mal nach folgendem Schema:

— Die erste Karte, die vom Talon heruntergenommen wird, ist eine Zwei.
Folglich sind die Zweier die Grundkarten, die untereinander als solche,
sobald sie erscheinen, ausgelegt werden.

— In der ersten Reihe links von der Grundkarte: Herz-Zehn, Herz-Kénig,
Herz-Drei, Pik-Sechs, Kreuz-Vier.

Rechts: Pik-Zehn, Karo-Dame, Karo-Sechs, Kreuz-Bube, Herz-Bube.

— In der zweiten Reihe links: Herz-Ass, Pik-Vier, Pik-Ass, Pik-Bube, Herz-
Sechs.

Rechts: Herz-Acht, Herz-Fiinf, Pik-Konig, Kreuz-Acht, Karo-Kénig.

— In der dritten Reihe links: Kreuz-Fiinf, Herz-Sieben, Herz-Vier, Pik-Sieben,
Karo-Acht. Rechts: Kreuz-Neun, Karo-Drei, Kreuz-Drei, Karo-Neun, Pik-
Finf.

— Inder vierten Reihe links: Kreuz-Dame, Karo-Sieben, Pik-Neun, Karo-
Zehn, Herz-Neun, Kreuz-Zehn, Kreuz-Ass.

— In der flinften Reihe links: Karo-Ass, Karo-Fiinf, Herz-Fiinf, Herz-Dame,
Kreuz-Sechs
Rechts: Pik-Drei, Karo-Bube, Pik-Dame, Kreuz-Kénig.

— Kreuz-Ass legt man auf Kreuz-Zwei, Kreuz-Konig auf Kreuz-Ass, Herz-
Zehn an Herz-Bube, Herz-Ass auf Herz-Zwei, Herz-Konig auf Herz-Ass,
Karo-Ass auf Karo-Zwei, Karo-Konig auf Karo-Ass, Kreuz-Dame auf Kreuz-
Konig, Herz-Drei in den Keller, Pik-Fiinf an Pik-Vier, Pik-Sechs an Pik-Fiinf
und Kreuz-Vier an Kreuz-Fiinf.

— In die leere Reihe: Herz-Zehn an Herz-Bube, Kreuz-Bube auf Kreuz-Dame,
Kreuz-Zehn auf Kreuz-Bube, Karo-Sechs an Karo-Sieben, Karo-Dame
auf Karo-Kénig, Karo-Fiinf an Karo-Sechs, Herz-Dame auf Herz-Konig,
Herz-Bube an Herz-Dame, Herz-Zehn auf Herz-Bube und Herz-Neun auf
Herz-Zehn.

- In die leere Reihe: Karo-Fiinf, -Sechs und -Sieben, Karo-Zehn an Karo-
Neun, Pik-Neun an Pik-Zehn und Pik-Acht an Pik-Neun.

215. Versteck-Patience (1 spieler)

52 Karten werden gemischt und in zwei Reihen a 6 Karten offen ausgelegt.
Eine Karte wird verdeckt neben diese beiden Reihen gelegt. Dies wird noch
dreimal wiederholt, bis alle Karten ausgelegt sind. Es sind also 13 Packchen
a 4 Karten. Nun werden die 12 Packchen von Ass bis Dame nummeriert. Die



Karte des ersten Packchens wird nun ihrem Wert entsprechend unter das Pack-
chen geschoben (oberste Karte ist 7, so wird sie unter das Siebener-Packchen
geschoben). Kdnige werden unter das versteckt liegende dreizehnte Packchen
gelegt. Ist es moglich, alle Karten zuzuordnen, ist die Patience aufgegangen.

216. Hochzeits-Patience (1 spieler)

Aus den 52 Karten werden Herz-Dame und Herz-Kénig herausgezogen. Die
Dame wird aufgelegt, der Kénig kommt als letzte Karte unter den Stapel. Es
werden nun 13 Karten rechts an die Dame gereiht. Liegen nun ein oder zwei
Karten gleichen Wertes oder derselben Farbe, diirfen die beiden mittleren ent-
fernt werden, und alle Karten werden nachgertickt und aus dem Talon wieder
aufgefiillt. Gelingt es am Ende den Konig an die Dame heranzuriicken, ist die
Patience aufgegangen.

217. Schiebe-Patience (1 spieler)

Aus 52 Karten werden die 13 Karten einer Farbe herausgenommen und in zwei
Reihen (erste Reihe 7, zweite Reihe 6 Karten) wahllos ausgelegt. Nun gilt es
durch geschicktes Schieben die 13 Karten in ihre Reihenfolge — Ass bis Konig —
zu bringen. Gelingt dies, ist die Patience aufgegangen.

218. Die kleinen Féicher (1 spieler)

Aus 52 Karten werden Asse aussortiert und nebeneinander gelegt. Auf ihnen
soll in aufsteigender Folge die Familie gelegt werden. Alle Gibrigen Karten wer-
den jeweils in Dreiergruppen als Facher ausgelegt, wobei die oberste Karte
des Fachers spielbar ist. Nun kann man Karten aus den Fachern (allerdings nur
jeweils die oberste) zum Aufbau verwenden oder aber in sinkender Reihenfol-
ge an andere Facher anlegen. Gelingt es, alle vier Sequenzen — Ass bis Kdnig
— aufzubauen, ist die Patience aufgegangen.

219. Die Wunsch-Patience oder
Orakel (1 spieler)

Man bendtigt 32 Karten, es werden 8 Packchen a 4 Karten gebildet, deren
oberste aufgedeckt wird. Sind unter den 8 Karten zwei gleichwertige (z.B. zwei
Damen), werden sie abgelegt und die darunter liegenden Karten aufgedeckt.
Die Patience ist gelungen, wenn alle Karten abgelegt werden kénnen.

220. Die Kietterpartie (1 spieler)

Diese Patience erfordert viel Uberlegen und Nachdenken, ist aber sehr unter-
haltend. Man spielt sie mit einem einfachen Kartenspiel mit 52 Karten. Die gut
gemischten Karten werden in vier Reihen zu je 13 Karten offen nebeneinander
auf den Tisch gelegt. Das Ziel ist, die 52 Karten so zu ordnen, dass hinterher die
Karten folgendermaBen auf dem Tisch liegen: In der obersten Reihe von links
nach rechts die Kreuz-Zwei, -Drei, -Vier usw. bis zum Kreuz-Ass, in der zweiten
Reihe die Pik-Zwei, -Drei usw. bis zum Pik-Ass, in der dritten Reihe alle Herz-
Karten und in der vierten Reihe alle Karo-Karten in derselben Reihenfolge. Um
dies zu erreichen, lasst man die Karten von einer Reihe zur anderen klettern,
d.h., man darf eine beliebige Karte mit einer neben ihr liegenden tauschen,
wenn die Karten im Wert benachbart sind, und zwar unabhéngig von der Far-
be. Man darf also einen Buben mit einer Dame oder einer Zehn tauschen, eine
Sieben mit einer Acht oder einer Sechs und eine Zwei mit einer Drei oder einem
Ass. Auf diese Weise muss man versuchen, die Karten nach und nach auf ihre
Platze zu bringen, aber es ist gar nicht so einfach, wie es klingt!

221. Die Péickchen (1 spieler)

Diese Patience wird mit einem einfachen Kartensatz aus 52 Karten gespielt.
Man legt die vier Asse als Grundkarten heraus, denn auf diese sollen, jeweils
in passender Farbe, die Karten mit steigendem Wert aufgebaut werden. Die
verbleibenden 48 Karten werden in 12 Packchen zu je vier Karten offen aufge-
legt, so dass nur die oberste Karte zu sehen ist. Als Erstes wird diberpriift, ob
irgendwelche Folgekarten offen liegen, und diese werden sofort auf das pas-
sende Ass gelegt, also die Herz-Zwei auf das Herz-Ass, danach die Herz-Drei
auf die Herz-Zwei usw. Sind keine solche Karten mehr sichtbar, versucht man
als Nachstes, durch Umlegen passende Karten zum Ablegen zu bekommen.
Beim Umlegen darf man nur Karten gleicher Farbe in absteigender Reihenfol-
ge aufeinanderlegen, z.B. den Herz-Buben auf die Herz-Dame oder die Kreuz-
Acht auf die Kreuz-Neun. Hierbei frei werdende Karten werden sofort auf die
Stapel mit Assen gelegt. Die Patience ist aufgegangen, wenn alle Karten auf
die Stapel mit Assen gelegt worden sind.

222. Das Versteckspiel (1 spieler)

Diese Patience spielt man mit einem einfachen Spiel zu 52 Karten. Man legt
13 Péckchen zu je vier Karten mit der Bildseite nach unten auf den Tisch und
merkt sich das linke Packchen als Assepackchen, das Nachste als Kdnigspack-
chen usw. bis zum Zweierpackchen ganz rechts. Nun hebt man die oberste
Karte des linken Packchens ab und schiebt sie mit der Bildseite nach oben
unter den entsprechenden Stapel. Wird z.B. eine Acht aufgedeckt, so gehort

sie unter das Achterpdckchen, also den siebten Stapel links. Dann hebt man
die oberste Karte vom Stapel auf, unter den man die letzte Karte geschoben
hat. Angenommen, die nachste Karte ist ein Ass, so gehort sie unter den Sta-
pel ganz links. So werden der Reihe nach die Karten aufgenommen und den
entsprechenden Packchen zugeordnet. Diese Patience — eine typische Zufall-
spatience — geht auf, wenn alle Packchen geordnet sind, d. h., wenn im linken
Stapel alle vier Asse liegen, im Nachsten alle vier Kdnige usw.

223. Die Ernte (1 spieler)

Diese Patience wird mit einem einfachen Spiel zu 52 Karten gespielt. Vom gut
gemischten Talon legt man vier Reihen zu acht Karten aus, den Rest der Karten
behélt man in der Hand. Nun holt man die unterste Karte des Talons hervor und
legt sie offen auf den Talon. Danach sieht man sich auf dem Tisch um, ob eine
Karte der untersten Reihe auf dem Tisch (denn nur diese Karten sind frei) in
auf- oder absteigender Reihenfolge, ohne Riicksicht auf die Farbe, zu der auf-
gedeckten Karte passt. Findet man eine solche Karte, nimmt man sie vom Tisch
und legt sie auf die Karte des Talons. Damit hat man gleichzeitig eine weitere
Karte auf dem Tisch frei gemacht, namlich die Karte (iber der entfernten Karte.
Nun wird wieder auf dem Tisch nach einer passenden freien Karte gesucht, so
lange, bis es keine solche Karte mehr gibt. Danach holt man die nachste Karte
unter dem Talon hervor und legt sie wiederum offen oben auf den Talon. Nun
kann die Suche nach einer passenden Karte wieder beginnen. Die Patience ist
beendet, wenn alle Karten im Talon mit dem Bild nach oben liegen.

224. Tot (2-13 Spieler)

Es werden 32 oder 52 Karten gemischt und mit der Riickseite nach oben auf
dem Tisch auseinander geschoben. Jeder setzt fiinf oder zehn Chips ein. Vor-
hand nennt eine beliebige Karte. Wer sie im weiteren Spielverlauf erwischt,
scheidet als tot aus, bekommt also nichts vom Gewinn. Reihum deckt jeder
Spieler eine Karte auf. Derjenige, der die Tot-Karte aufgedeckt hat, darf die
nachste, noch nicht aufgedeckte Karte, als neue Karte bestimmen. Es wird bis
zum Aufdecken der letzten Karte gespielt, und wer als letzter Lebendiger (ibrig
bleibt, erhalt den Gewinn. Mehrere Gewinner miissen teilen.

225. Ochse, Ieg dich (a spieler)

Es wird mit 32 Karten gespielt. Anfangs erhalt jeder der 4 Spieler acht Karten.
Vorhand schiebt seinem linken Nachbarn verdeckt eine seiner unbrauchbaren
Karten zu. Dieser nimmt sie auf und schiebt ebenfalls eine seiner unbrauchba-
ren dem Nachsten zu. Es wird reihum so lange geschoben, bis ein Spieler eine
komplette Farbfolge mit seinen acht Karten bilden kann. Er ruft laut ,Ochse,
leg dich” und erhélt von allen Spielern Chips. Jeder muss ihm so viele Chips ge-
ben, wie er Karten falscher Farbe in seiner Hand halt. Das Spiel endet, sobald
der erste Spieler keine Chips mehr besitzt.

226. Schwimmen (3-9 spieler)

Man bendtigt 32 Karten. Jeder Spieler bekommt zu Beginn 3 Karten. Vorhand
erhalt weitere 3 Karten und guckt sich einen der beiden 3er-Sétze an. Er ent-
scheidet dann, ob er ihn behalten will. Entscheidet er sich fir diesen Satz,
legt er die anderen 3 Karten offen auf den Tisch. Mdchte er diesen Satz nicht
behalten, so legt er sie aufgedeckt auf den Tisch. Er nimmt sich die anderen 3
Karten, die er jetzt nattirlich nicht mehr tauschen kann. Das Ziel fiir jeden Spie-
ler besteht darin, moglichst viele Punkte zu sammeln. Fiir 3 Asse erhalt man 33
Punkte; 2 Bildkarten (Bube, Dame, Kénig) und 1 Ass der gleichen Farbe (oder
Zehn und Bilderkarte und Ass der gleichen Farbe) erhalt man 31; 3 ranggleiche
Karten bringen 30 1/2 Punkte. Alle Gibrigen Kombinationen aus 3 farbgleichen
Karten zéhlen entsprechend ihres Aufdrucks. Jeder Spieler hat, wenn er an der
Reihe ist, die Mdglichkeit, 1 oder alle 3 Karten mit den auf dem Tisch liegenden
Karten zu tauschen.

Wichtig:
Farbgleiche Karten zahlen immer, auch wenn man nicht 3 farbgleiche Karten

hat. Beispiel: Pik-Bube, Pik-Acht, Herz-Neun = 18. Ranggleiche Karten hinge-
gen zdhlen nur zu dritt (= 30 1/2).

Glaubt ein Spieler, dass er gute Karten hat, klopft er, wenn er an der Reihe ist,
einmal auf den Tisch. Das ist das Zeichen fiir seine Mitspieler, dass er das Spiel
in der néchsten Runde beenden wird. Sie diirfen alle noch einmal tauschen. Fiir
den Spieler, der geklopft hat, gilt das jedoch nicht; man kann nur klopfen oder
tauschen! Wenn der Spieler, der zuerst geklopft hat, wieder an der Reihe ist,
deckt er seine Karten auf. Die Mitspieler tun das Gleiche, und es wird gepriift,
wer die wenigsten Punkte hat. Dieser Spieler zahlt einen seiner Chips in den
Pott.

Ausnahme, bei der alle Spieler bis auf den Gewinner zahlen miissen: Hat ein
Spieler 3 Asse, rufter ,Feuer”. Das Spiel ist sofort beendet, und alle bis auf den
Sieger zahlen 1 Chip in den Pott. Hat ein Spieler 31 Punkte, ist das Spiel auch
sofort beendet, aber es zahlt nur der Spieler mit den wenigsten Punkten. Sollte
ein Spieler die 31 Punkte in der ersten Runde zusammen haben, dann diirfen
die Mitspieler, die bisher noch nicht an der Reihe waren, noch einmal tauschen.




Man sollte nicht mehr als etwa 3 bis 5 Chips je Spieler austeilen. Nachdem ein
Spieler alle seine Spielmarken in den Pott zahlen musste, schwimmt er, d.h., er
kann noch weiterspielen, darf jedoch auf keinen Fall mehr verlieren. Er miisste
dann ja einen Chip bezahlen, und den hat er nicht mehr. Folge: Er wiirde aus-
scheiden! Das Spiel geht so lange, bis nur noch ein Spieler {ibrig geblieben ist,
der dann den Inhalt des Potts kassiert!

227. Mogeln (3-9 Spieler)

Bei diesem Kartenspiel ist erlaubt, was man sonst nie tun sollte - mogeln!
Jeder Spieler, gespielt wird mit 3 und mehr Spielern und einem Skatblatt (bei
mehr als 3 Spielern mit einem 52er-Blatt), erhdlt die gleiche Anzahl Karten.
Der links neben dem Kartengeber sitzende Spieler (Vorhand) beginnt. Er legt
eine Sieben verdeckt auf den Tisch und sagt dabei den Kartenwert auch an.
Die Farbe der Karte bleibt unbeachtet. Sein Nachbar muss nun eine Acht ab-
legen, verdeckt natiirlich. Der néchste Spieler legt eine Neun usw. Da nicht
jeder Spieler immer genau die Karte besitzt, die an der Reihe ist, darf er auch
mogeln, d.h., er sagt den Wert an, der kommen miisste, legt aber eine ganz
andere Karte ab. Hat ein Mitspieler den Verdacht, dass jemand mogelt, sagt
er schnell (bevor der nachste Spieler ablegt): , Du mogelst.” Das Spiel ist dann
unterbrochen. Die letzte Karte wird umgedreht. Zeigt sie einen anderen Wert
als den, der angesagt wurde, muss der Mogler den ganzen Stapel nehmen.
Stimmt sie jedoch mit dem angesagten Wert iiberein, hat der andere Spieler
Pech und muss den ganzen Stapel nehmen. Es gibt jetzt zwei Méglichkeiten
weiterzuspielen. Entweder fahrt man dort fort, wo man aufgehért hat oder
aber man beginnt erneut mit einer Sieben. Eine weitere Mogel-Variante erfor-
dert Fingerfertigkeit. Es kommt darauf an, unbemerkt von den anderen meh-
rere Karten auf einmal abzulegen. Der Spieler, der als Erster alle seine Karten
ablegen konnte, ist Sieger!

228. Wegschnappen (3-9 Spieler)

Vor Spielbeginn wird ein Spieler ausgelost, der die Karten ausgibt und die
Bankgeschafte fiihrt. Dazu gehdrt, dass er vor Beginn einer jeden Runde einen
Spielchip in die Mitte des Tisches legt. Danach gibt er aufgedeckt jedem Spie-
ler eine Karte, die dieser offen vor sich auf den Tisch legt. Jeder Spieler muss
ganz genau aufpassen, ob nicht vielleicht ein Mitspieler eine ranggleiche Karte
erhalt wie die, die er selbst vor sich liegen hat. Wenn dieser Fall eintritt, ruft er
«Sschnapp” und greift gleichzeitig nach dem Chip. Wenn er Gliick hat und der
andere betroffene Spieler nicht so schnell reagiert, kann er den Chip behalten.
Sollten einmal beide Spieler nicht aufpassen, ruft ein dritter Spieler ,weg"”. In
diesem Fall muss die Spielmarke auf dem Tisch liegen bleiben. Der Spieler, der
nach einer bestimmten Zeit die meisten Chips schnappen konnte, hat das Spiel
gewonnen.

229. Romme (3-5 Spieler)

Fir Rommé gibt es keine Standardspielregel. Wir beschreiben hier die ge-
bréauchlichste. Gespielt wird mit zwei 52er-Blattern und 6 Jokern, mit dem Ziel,
als erster Spieler alle Karten abzulegen, wobei dies nur in Form von Folgen (Se-
quenzen), z.B. Herz-Vier, -Fiinf, -Sechs, -Sieben, oder von Satzen, z.B. Kreuz-
Konig, Herz-Konig, Karo-Kénig, geschehen kann. Hat ein Spieler alle Karten
angelegt, so werden den anderen Spielern die Karten, die sie auf der Hand
haben, als Minuspunkte angeschrieben. Die Zwei zahlt 2 Punkte, die Drei 3
usw.; Bube, Dame, Konig zahlen 10 Punkte, und das Ass zahlt 11 Punkte, wenn
es in einer Sequenz dem Kdnig folgt, und 1 Punkt, wenn es als Eins vor der
Zwei steht. Ein Joker zahlt 20 Punkte, wenn ein Spieler ihn am Ende des Spiels
in der Hand hat. Jeder Spieler erhalt zu Beginn des Spiels 13 Karten. Der Rest
wird als Talon in die Mitte des Tisches gelegt, und die oberste Karte wird offen
neben den Talon gelegt. Der Spieler links vom Geber (Vorhand) beginnt das
Spiel. Er entscheidet, ob er die oberste Karte des Talons oder die offene Karte
des AblagestoBes nehmen will. Nachdem er die Karten gepriift hat, muss er
eine Karte auf den AblagestoB legen. Dann ist der nachste Spieler an der Reihe
und nimmt eine Karte auf.

Beim Auslegen miissen folgende Regeln beachtet werden:

— Ein Spieler darf nur auslegen, wenn die erste Auslage mindestens 40
Punkte umfasst.

— Eine ausgelegte Folge oder ein Satz muss mindestens 3 Karten umfassen,
wobei es mdglich ist, fehlende Karten durch Joker zu ersetzen. Der Joker
zahlt in der Auslage immer so viele Punkte wie die Karte, die er ersetzt.

Hat ein Spieler seine erste Auslage gemacht, so darf er in spateren Spielzii-
gen auch einzelne Karten an bereits vorhandene Folgen oder Satze anlegen;
es spielt keine Rolle, ob es eigene oder gegnerische Folgen oder Sétze sind.
Es kdnnen auch Joker, in ausgelegten Sétzen oder Folgen, durch die passende
Karte ersetzt werden. Ein Spieler hat auch das Recht, nicht nur die oberste
Karte vom AblagestoB zu nehmen, sondern auch die folgenden, wenn er diese
sofort, d.h. noch in demselben Spielzug an eine vorhandene Auslage anlegen
kann. Das Spiel endet dadurch, dass ein Spieler, der am Zug ist, seine letzten
Karten ablegt. Dabei muss er seine letzte Karte auf den AblagestoB3 legen. Es
werden dann bei den anderen Spielern die Minuspunkte gezéahlt und aufge-

schrieben. Gelingt es einem Spieler, alle Karten in einem Zug auszulegen, so
nennt man das aus der Hand Schluss machen. Der Spieler braucht dabei keine
40 Punkte auszulegen, und die Minuspunkte der Mitspieler werden verdoppelt.

230. Krambambuli (3-5 spieler)

Bei dieser Rommé-Variante kann man besonders gut die Plane seiner Mitspie-
ler durchkreuzen. Jeder Spieler bekommt 11 Karten. Die Ubrigen werden als
Stapel verdeckt in der Mitte gelegt. Der Spieler, der an der Reihe ist, nimmt sich
vom Stapel immer jeweils eine Karte. Nun sieht er nach, ob er 3 aufeinander
folgende, farbgleiche Karten besitzt. Hat er einen oder sogar mehrere solcher
Satze, legt er ihn (sie) auf den Tisch. Ein Spieler, der schon mindestes einen
Satz ausgelegt hat, kann an seine eigenen oder an die Satze der Mitspieler
beliebig viele passende Karten anlegen. AuBerdem darf er die Randkarten sei-
ner eigener Satze und die der Mitspieler wegnehmen und sie mit Karten, die
er noch auf der Hand hat, zu einem neuen Satz kombinieren. Einschrankung:
Randkarten kénnen nur weggenommen werden, wenn mindestens 3 Karten
liegen bleiben. Derjenige, der zuerst alle seine Karten ablegen kann, macht
Krambambuli, und das Spiel ist beendet. Jeder zahlt die Punkte der Karten in
seiner Hand — Bube, Dame, Kénig und Ass je 10 Punkte, die iibrigen Karten
entsprechend ihres Aufdrucks. Wer die wenigsten Punkte hat gewinnt.

231. Amerikanisches Rummy
(3-5 Spieler)

Jeder erhalt 15 Karten. Es wird keine Karte zu Beginn des Spiels offen neben
den Talon gelegt. Bei diesem Spiel darf nur aus der Hand Schluss gemacht
werden. Derjenige, der das kann, legt seine 15 Karten in Folgen und Satzen
aus und wirft die sechzehnte Karte auf den AbwurfstoB. Danach legen die
anderen ihre méglichen Folgen und Satze aus. Die restlichen Karten werden
als Minuspunkte notiert. Der Spieler, der Schluss gemacht hat, bekommt die
Summe der Minuspunkte als Pluspunkte gutgeschrieben.

232. Knock Rummy (3-5 Spieler)

Diese Variante des Rommé ist am besten zu viert spielbar. Man verwendet ein
52er-Blatt. Jeder erhalt 7 Karten. Die oberste Karte des Talons wird aufgedeckt
daneben gelegt. Es kann nur aus der Hand Schluss gemacht werden. Das Spiel
endet aber auch dann, wenn sich im Talon nur noch so viele Karten wie Spieler
befinden. Ist das der Fall, dann nimmt jeder Spieler noch eine Karte auf und legt
anschlieBend das ab, was er auslegen kann: Folgen oder Satze mit mindestens
3 Karten. Eine weitere Karte wird auf den Ablagestapel gelegt. Die restlichen
Karten muss jeder behalten. Es ist verboten, an die Auslagen anderer Spieler
Karten anzulegen. Ein Spieler darf in dieser Phase nur dann eine Karte vom
Ablagestapel aufnehmen, wenn er sie sofort auslegen kann. Haben alle Spieler
ausgelegt, wird abgerechnet. Eine dritte Moglichkeit, das Spiel zu beenden, ist
das Klopfen. Ein Spieler kann klopfen, bevor er eine Karte vom Talon nimmt.
Damit ist das Spiel beendet. Der Klopfer darf keine Karte mehr aufnehmen,
muss seine Folgen und Satze auslegen und anschlieBend mitteilen, wie viele
Punkte er noch auf der Hand hat. Danach legen alle anderen ihre Folgen und
Satze ab und zéhlen die Punkte ihrer Handkarten. Es gewinnt derjenige, der die
wenigsten Punkte in der Hand halt. Auch hier ist ein Anlegen beim Mitspieler
nicht gestattet. Geklopft werden kann auch, wenn man keinen Satz oder keine
Folge zum Auslegen hat. Dies ist dann sinnvoll, wenn der Spieler wenig Punkte
auf der Hand hat. Das Ass zahlt immer nur 1 Punkt und kann in einer Folge
auch immer nur als Eins eingesetzt werden. Bei Knock Rummy gibt es eine un-
terschiedliche Wertung der Siege: Gewinn durch Klopfen zahlt einfach, Verlust
durch Klopfen zahlt doppelt; Gewinn durch Rummy (Auslegen aller Karten)
zahlt dreifach, Gewinn durch Rummy, ohne vorher eine Karte aufgenommen zu
haben, zahlt sechsfach. Gewinn durch Rummy, wobei alle Karten in nur einer
einzigen Folge ausgelegt wurden, zahlt ebenfalls sechsfach.

233. Gin Rummy (2 spieler)

Bei diesem Spiel bendtigt man ein 52er-Blatt. Jeder erhdlt 10 Karten. Die obers-
te Karte des Talons legt man offen aus. Der zweite Spieler hat die Wahl, ob er
die offene Karte nehmen will oder nicht. Nimmt der Spieler sie, so beginnt er
das Spiel und wirft eine nicht benétigte Karte ab. Nimmt er die offene Karte
nicht, so kann der Geber sie nehmen und das Spiel selbst beginnen. Ziel ist es,
mit einem Gin das Spiel zu beenden. Gin bedeutet, alle Karten in Folgen und
Satzen aus der Hand auf einmal abzulegen. Allerdings muss die letzte Karte
wieder auf den Ablagestapel gelegt werden! Der Gegenspieler kann noch die
Karten ablegen, die bereits in fertigen Folgen und Satzen vorhanden sind. Es
darf nicht mehr beim Mitspieler angelegt werden. Die restlichen Karten werden
ihm als Minuspunkte angeschrieben, wobei das Ass 1 Punkt und die Buben,
Damen und Kdnige je 10 Punkte zahlen. Ein Spieler kann das Spiel auch da-
durch beenden, dass er die Folgen und Satze auslegt und dabei fast alle Karten
unterbringen kann. Die Punktzahl der in der Hand verbliebenen Karten darf
10 nicht Gberschreiten. Der Gegenspieler legt jetzt seine Folgen und Sétze aus
und darf nun auch Karten an die Auslagen des Mitspielers anlegen. Es gewinnt
derjenige, der die geringste Punktzahl in der Hand behalten hat. Sind nur noch
2 Karten im Talon, endet das Spiel ebenfalls. Der Spieler, der am Zug ist, kann



die oberste Karte des Abwurfstapels nur dann aufnehmen, wenn er mit ihr Gin
machen und das Spiel beenden kann. Ist dies nicht méglich, darf er keine Karte
mehr aufnehmen. Das Spiel wird dann als unentschieden gewertet; den Spie-
lern werden keine Punkte angeschrieben. Ublicherweise wird Gin Rummy mehr-
mals gespielt und folgendermaBen gezahlt: Gewinnt der Spieler mit Gin, erhalt
er die Punkte des Gegenspielers plus 20 Punkte. Hat ein Spieler ohne Gin das
Spiel beendet, bekommt er die Punktdifferenz zwischen beiden Spielern gutge-
schrieben. Erreicht einer der beiden 100 Punkte, ist die Partie beendet. Der Sie-
ger der Partie erhalt zusétzliche 100 Punkte. Beide Spieler schreiben sich noch
einmal fiir jedes gewonnene Spiel 25 Punkte gut. Der Spieler mit der héchsten
Gesamtpunktzahl gewinnt, und der Verlierer muss die Differenz bezahlen.

234. Karo-BIUuff (2 spieler)

Bei diesem Kartenspiel geht es darum, mdglichst viele Karo-Karten zu gewin-
nen. Nachdem die Karten nach den vier Farben sortiert wurden, bekommt ein
Spieler alle Kreuz-Karten, der andere alle Pik. Die 13 Karo-Karten werden ge-
mischt und verdeckt als Stapel auf den Tisch gelegt. Die Herz-Karten werden
nicht verwendet. Nun wird die oberste Karte des Karo-Stapels umgedreht und
offen auf den Tisch gelegt. Jeder Spieler wahlt nun eine Karte aus seiner Hand
und legt sie verdeckt auf den Tisch. Gleichzeitig drehen beide ihre Karte um.
Wer die hochste ausgespielt hat, nimmt die offene Karo-Karte und legt sie
vor sich. Decken beide einmal gleichwertige Karten auf, so wird eine weitere
Karo-Karte vom Stapel genommen und offen neben die bereits vorhandene
gelegt. Der nachste Gewinner nimmt beide Karo-Karten auf. Sind alle Karten
ausgespielt, gewinnt, wer mit seinen Karo-Karten die meisten Punkte erreicht.
Es gelten folgende Kartenwerte: Karo: Ass = 1, 2 = 2 usw., Bube = 11, Dame =
12, Kénig = 13; Kreuz und Pik: Ass = niedrigste Karte, Konig = hochste Karte.

235. Buben (3 spieler)

Bei diesem Spiel geht es darum, méglichst viele Stiche zu gewinnen, aber ohne
Buben darin. Gespielt wird mit einem normalen Blatt mit 52 Karten. Jeder Spie-
ler erhalt 17 Karten. Die Letzte wird offen aufgelegt, sie bestimmt die Trumpf-
Farbe. Der Spieler links vom Geber beginnt, indem er eine Karte ausspielt. Die
anderen Spieler miissen der Reihe nach eine Karte zugeben, wenn mdglich
eine Karte der gleichen Farbe. Andernfalls miissen sie Trumpf spielen und,
wenn auch das nicht geht, kann eine Farbe abgeworfen werden. Der Stich geht
an den Spieler, der die hochste Karte der geforderten Farbe oder die hochste
Trumpfkarte gespielt hat und dann die nachste Runde beginnt. Sind alle 17
Stiche genommen, zahlt jeder seine Stiche — pro Stich erhalt man einen Punkt.

Fiir jeden Buben verliert man Punkte:

— vier Punkte fiir den Pik-Buben,

— drei Punkte fiir den Herz-Buben,

— zwei Punkte fir den Karo-Buben und
— einen Punkt fiir den Kreuz-Buben.

236. Canasta (2-6 spieler)

Canasta kann mit 2 bis 6 Personen gespielt werden, am besten jedoch zu viert.
Dazu werden 2 komplette Kartenspiele zu je 52 Blatt und 2 Jokern benétigt.

Punktwertung:
1) Werte der einzelnen Spielkarten:

Rote Drei 100 Punkte
Joker 50 Punkte
Ass und Zwei je 20 Punkte
Konig bis Acht je 10 Punkte
Sieben bis Vier je 5 Punkte
Schwarze Drei je 5 Punkte

2) Erforderliche Punkte fiir die erste Meldung (siehe Spielregeln):

Bei Beginn des Spiels 50 Punkte
Nach Uberschreitung von 1500 Punkten in der 90 Punkte
Gesamtwertung
Nach Uberschreitung von 3000 Punkten in der 120 Punkte
Gesamtwertung

Ziel des Spiels: Erreichung von 5000 Punkten durch eine Partei

3) Bewertung der einzelnen Spielvorkommnisse (siehe Spielregeln):
Unechter Canasta (bis zu 3 wilde Karten) 300 Punkte
Echter Canasta (ohne wilde Karten) 500 Punkte
Echter Canasta nur aus wilden Karten (Joker 1000 Punkte

und Zweier)

4 rote Dreier auf einer Seite 800 Punkte
Ausmachen 100 Punkte
Ausmachen mit Canasta aus der Hand 200 Punkte

4) Strafpunkte:

Aufnehmen des Possos, ohne vorher das ent- | minus
sprechende Paar vorgezeigt zu haben

Beim Aufnehmen einer Karte versehentliches | minus
Anheben einer weiteren Karte, so dass das Kar-
tenbild erkenntlich wird

Auslegen der Karten, ohne die erforderliche | minus
Punktzahl zu besitzen (die Karten sind wieder
zurlickzunehmen)

Anfragen beim Partner fir Erlaubnis zum Aus- | minus
machen, ohne anschlieBend tatsachlich ausma-
chen zu kénnen

Aus- und Anlegen von Karten, ohne vorher eine | minus
neue Karte abgenommen zu haben

Vergessen, rote Dreier auszulegen

50 Punkte

50 Punkte

100 Punkte

100 Punkte

100 Punkte

minus 500 Punkte

Jeder Spieler zieht eine Karte. Die 2 Spieler, die die héchste Karte gezogen
haben, spielen zusammen. Die Partner setzen sich gegeniiber. Der die hochste
Karte gezogen hat, gibt jedem Spieler 11 Karten. Spielfolge rechts herum. Die
45. Karte legt er offen neben den in der Mitte des Tisches liegenden, verdeck-
ten Haufen. Sollte die aufgedeckte Karte eine rote Drei, eine Zwei oder ein
Joker sein, so ist noch eine 2. Karte aufzudecken und auf die erste aufgedeckte
Karte zu legen. Diese abgelegten Karten bilden dann den Posso (Haufen). Hat
einer eine oder mehrere rote Dreier erhalten, so hat er sie, sobald er an der
Reihe ist, offen quer vor sich auf den Tisch zu legen und eine entsprechende
Anzahl Ersatzkarten vom verdeckten Haufen zu nehmen. Ist man an der Reihe,
muss man eine Karte aufnehmen. Der erste Spieler (links vom Geber) kann
entweder die bereits offen liegende 45. Karte oder die oberste Karte vom ver-
deckten Haufen nehmen. Ist die 45. Karte eine rote Drei, eine Zwei oder ein
Joker, die, wie bereits erwahnt, durch eine weitere Karte verdeckt ist, so kann
er wohl die 46. Karte aufnehmen, wenn er sie gebrauchen kann, jedoch nicht
die darunter liegende 45. Karte. Mit Ausnahme dieses ersten Spielers kann
der Posso nur aufgenommen werden, wenn der Spieler mindestens eine Karte
gleicher Art und eine wilde Karte oder 2 Karten gleicher Art wie die oberste
des Possos vorzeigen kann, die er aber dann anschlieBend zusammen mit der
obersten Karte des Possos, unter Beriicksichtigung der fiir die erste Meldung
erforderlichen Punktzahl, auflegen muss. Ihm gehort dann der gesamte Posso.

Ziel des Spiels ist es, moglichst bald 7 Karten gleicher Art (7 Asse, 7 Konige, 7
Neuner, 7 Vierer usw. evtl. auch 7 Joker und Zweier, jedoch nie Dreier) zu erhal-
ten. Die 7 natirlichen Karten bilden einen echten Canasta. Natiirliche Karten
sind die Kartenblatter Ass, Konig, Dame, Bube, Zehn bis Vier. Die Zweier und
Joker sind wilde Karten und kdnnen beliebig zur Vervollstandigung des Canas-
tas als Ersatz fiir noch fehlende natiirliche Karten der betreffenden Art benutzt
werden. Ein Austausch bereits ausgelegter Joker und Zweier ist nicht statthaft.
Ein mit Hilfe von wilden Karten gebildeter Canasta ist ein unechter Canasta.
Hierbei dirfen jedoch nicht mehr als 3 Joker bzw. Zweier verwandt werden.
Die Bildung mindestens eines Canastas ist die Voraussetzung zum Ausmachen.
Zur Bildung eines Canastas ist zunéchst die Meldung erforderlich. Die Meldung
besteht aus mindestens 3 oder mehr Karten gleicher Art, von denen jedoch 2
Karten ein echtes Paar, d. h. Karten gleicher Art sein missen. Die 3. Karte kann
ggf. durch eine wilde Karte ersetzt werden. Will ein Spieler die erste Meldung
mit der von dem verdeckten Haufen abgenommenen oder mit der bereits ersten
aufgelegten bzw. obersten Karte des Possos machen, so muss er mit den auf
dem Tisch vor sich offen auszulegenden Karten einen Gesamtwert von mindes-
tens 50 Punkten erzielen. Nach Uberschreitung der 1500 bzw. 3000 Punkte in
der Gesamtwertung muss er jedoch mindestens 90 bzw. 120 Punkte zum Aus-
legen nachweisen. Soll die erste bereits aufgelegte Karte oder die oberste des
Possos mit zur Meldung benutzt werden, kann deren Punktwert zur Erreichung
der 50, 90 bzw. 120 Punkte mit einbezogen werden. Ein Canasta aus der Hand
kann ohne Beriicksichtigung der Punktwertung gleich ausgelegt werden. Die
Karten gleicher Art werden beim Auslegen zweckmaBigerweise vor dem Spieler
mit leichter Staffelung nach unten offen auf den Tisch gelegt, wobei darauf zu
achten ist, dass zur besseren Ubersicht immer eine natiirliche Karte als unterste
Karte offen daliegt. Die auf Grund der Meldung ausgelegten Karten wie auch
die roten Dreier und die weiteren im Verlauf des Spiels auszulegenden Karten
sind immer nur bei einem der Partner auszulegen, und zwar bei dem, der die
erste Meldung der beiden Partner getatigt hat. Hat einer der Partner nach Er-
folgung der Meldung seine ausgelegt, so kann er selbst, wie auch sein Partner,
im weiteren Verlauf des Spiels, jeweils, wenn er an der Reihe ist, die bereits
ausgelegten Karten durch Anlegen von Karten gleicher Art oder wilder Karten
erganzen mit dem Ziel, moglichst bald einen Canasta zu vollenden. Hierbei ist
darauf zu achten, dass bei 3 und 4 heraus zu legenden Karten mindesten 2
natdrliche Karten sein miissen. Ist ein echter oder unechter Canasta erreicht, so
werden die Karten dieses Canastas zusammen geschoben und bei einem ech-
ten Canasta eine rote, bei einem unechten Canasta eine schwarze, natiirliche
Karte des gebildeten Canastas oben aufgelegt. Ein bereits vollendeter Canasta
kann noch erganzt werden, wenn man eine Karte gleicher Art erhélt, indem
diese Karte unter den abgeschlossenen Canasta gelegt wird. Nach erfolgter



erster Meldung kann sowohl der Spieler, der die 1. Meldung durchgefiihrt hat,
als auch sein Partner unter gleichen Bedingungen, wie im Absatz Meldung er-
lautert, weitere Karten zur Bildung zusatzlicher Canastas auslegen, ohne dass
hierbei eine bestimmte Punktezahl erforderlich ist. Nach Aufnahme einer Karte
und ggf. erfolgter Meldung, Anlegen usw. ist als Letztes eine Karte in den Posso
abzulegen. Nach erfolgtem Ablegen darf keine Karte mehr angelegt werden
oder sonst irgendeine Handlung durchgefiihrt werden. Es ist darauf zu achten,
dass die Karten im Posso genau lbereinander liegen und sich véllig decken.

Schwarze Dreier und wilde Karten sind Stoppkarten. Sie lassen den Posso ein-
frieren, und zwar:

Eine schwarze Drei nur fiir den nachstfolgenden Spieler, der daher nur die
oberste Karte des verdeckten Haufens aufnehmen kann.

Eine wilde Karte (wird nicht auf den Posso, sondern seitlich schrag unter den
Posso gelegt) lasst den Posso fiir alle Spieler einschlieBlich des Sperrenden
einfrieren, bis es einem Spieler moglich ist, mit Hilfe eines echten Paares in den
Besitz des ganzen Possos einschlieBlich des Jokers oder der Zwei zu gelangen.

Voraussetzung fir das Beenden ist das Vorhandensein eines Canastas. Selbst
wenn ein Spieler durch Aus- und Anlegen die Mdglichkeit hat, alle Karten aus
der Hand zu geben, darf er es nicht, bevor nicht er oder sein Partner einen Ca-
nasta gebildet hat. In diesem Falle muss er stets wenigstens eine Karte in der
Hand behalten und eine ablegen, selbst wenn er sich dadurch ein Paar zerreiBt
oder sogar an bereits ausgelegten Karten mit anlegen kénnte.

Beabsichtigt ein Spieler zu beenden, muss er vorher, wenn er an der Reihe
ist, seinen Partner um dessen Einwilligung bitten. Dieser kann sie verweigern,
wenn er noch Karten in der Hand hat, die er beim néchsten Mal ab- oder bei
den schon ausliegenden Karten anlegen kann, um dadurch ggf. noch einen
weiteren Canasta zu bilden oder eine hohere Punktzahl in der Gesamtbewer-
tung zu erreichen. Ausgemacht ist, wenn nach vorhergegangenem Aufnehmen
einer Karte alle noch in der Hand befindlichen Karten aus- oder abgelegt wer-
den kdnnen bzw. noch die letzte Karte in den Posso abgelegt werden kann.
Beim Ausmachen ist es auch statthaft, 3 schwarze Dreier oder 2 schwarze
Dreier mit einer wilden Karte abzulegen. Ist das Spiel beendet, gibt der nachs-
te Spieler die Karten und die nachste Runde beginnt. Hat eine Partei in der
Gesamtpunktwertung 5000 Punkte erreicht, so ist das Spiel abgeschlossen.

Bei der Punkteberechnung wird gemaB Abschnitt Bewertung der einzelnen
Spielvorkommnisse zunachst fiir beide Parteien getrennt vorgegangen. Dann
werden die Pluspunkte der ausgelegten Karten nach Abzug der Punktwerte der
noch in der Hand der einzelnen Parteien befindlichen Karten gemaB Abschnitt
Wert der einzelnen Spielkarten zusammengestellt und evtl. Strafpunkte in An-
rechnung gebracht. Bei dieser Zusammenrechnung ist neben dem Punktwert
des echten Canastas zu 500 Punkten und des unechten Canastas zu 300 Punk-
ten auch noch der Wert der einzelnen Karten mitzuzahlen, aus denen der Ca-
nasta zusammengesetzt ist. Ist ein Spiel beendet, bevor die Gegenpartei eine
Meldung erstattet hat, jedoch rote Dreier auslegen konnte, zahlt jede heraus
gelegte Drei 100 Minus-Punkte, 4 rote Dreier 800 Minus-Punkte. AuBerdem ist
der Kartenwert jeder roten Drei noch zusatzlich mit 5 Minus-Punkten zu be-
werten. Das Zusammenrechnen dieser Werte ergibt dann die Gesamtwertung.

237. Callabra (2-a4 Spieler)

Fir Callabra bendtigt man ein Spiel mit 52 Karten (das halbe Rommé-Blatt
ohne Joker). Jeder Spieler erhalt drei Karten. Danach werden die nachsten fiinf
Karten offen nebeneinander auf den Tisch gelegt. Vorhand, der Spieler links
neben dem Geber, beginnt. Hat der Spieler einen Kartenwert auf der Hand,
der auch auf dem Tisch liegt, so kann er die Tischkarte mit seiner Handkarte
rauben und wie einen Stich einheimsen. Er raubt also beispielsweise mit einer
Zehn eine beliebige andere Zehn auf dem Tisch, mit einer Dame eine Dame
usw. Das Pfiffige daran: Man kann nicht nur gleichwertige Karten rauben, son-
dern auch mehrere, deren Wert zusammengerechnet dem Wert der Handkarte
entspricht. Dabei zdhlen: Ass = 1, Zwei = 2 und so weiter bis Zehn = 10, Bube =
11, Dame = 12 und Kénig = 13. Mit einem Buben kann man also auch eine Zehn
und ein Ass (10 + 1 = 11) oder eine Fiinf, eine Drei, eine Zwei und ein Ass (5
+3 + 2+ 1=11) rauben. Liegt eine gleichwertige auf dem Tisch und zugleich
eine Kombination, die zusammengerechnet dem Wert entspricht, so kann man
beide rauben, mit einem Kdnig z.B. einen Kénig und zugleich die Kombination
Zehn-Ass-Zwei (10 + 1 + 2), also vier Karten auf einmal. Wer nicht rauben
kann, muss eine seiner Handkarten an die Tischkarten offen anlegen. Sind die
drei Handkarten verspielt, so erhdlt jeder vom Reststapel drei weitere. Das
wird wiederholt, bis alle Karten aufgebraucht sind. Bleiben zuletzt noch Karten
auf dem Tisch liegen, so gehdren sie dem Geber. Gewonnen hat derjenige, der
zuerst 11 Punkte hat. Wer die meisten Karten (nicht Punkte) geraubt hat, erhalt
einen Punkt. Wer die Karo-Zehn geraubt hat, erhalt ebenfalls einen Punkt. Der
Raub der Pik-Zwei wird mit zwei Gutpunkten honoriert.

238. Bridge (4 spieler)

Bridge wird grundsatzlich mit einem 52er-Blatt gespielt.

Kartenwerte: Ass, Konig, Dame, Bube, Zehn (= Honneurs), Neun, Acht, Sieben,
Sechs, Fiinf, Vier, Drei, Zwei.

Rangfolge der Farben: Edel oder Majorfarben: 1. Pik (hGchste Farbe), 2. Herz.
Unedel oder Minorfarben: 3. Karo, 4. Kreuz.

Jeweils zwei Spieler treten gegen die beiden anderen an. Die Platze der Spieler
pflegt man nach den Himmelsrichtungen zu benennen. Diese Sitzfolge ist bin-
dend. Da jeweils zwei Partner aufeinander angewiesen sind, also eine Art Kon-
trakt oder Vertrag miteinander abgeschlossen haben, nennt man diese Haupt-
form des Bridge auch Kontraktbridge zur Unterscheidung von élteren, heute
kaum noch tiblichen Spielarten des Bridge. Die Augenzahlen der Karten spielen
beim Bridge keine Rolle. Es werden nur Stiche gewertet. Bei 13 Karten pro Spie-
ler sind also insgesamt 13 Stiche maoglich. Ein Spieler jeder Paarung sammelt
die von ihm und seinem Partner gemachten Stiche und legt sie verdeckt so
vor sich hin, dass die Stichzahl wahrend des Spiels jederzeit nach- gerechnet
werden kann. Es herrscht Farbzwang, aber kein Trumpfzwang, d.h., die ausge-
spielte Farbe muss zugegeben bzw. nach Mdglichkeit Giberstochen werden, man
braucht aber nicht zu trumpfen, sondern kann eine beliebige Karte zugeben,
wenn man die angespielte Farbe nicht besitzt. Dem Ausspielen geht das Bieten
oder Reizen voraus. Fiir dieses Vorspiel gibt es zahlreiche Varianten. Beim Rei-
zen sollte man nicht weiter gehen, als es das Blatt erlaubt, weil ein verlorenes
Spiel (ein nicht erfiillter Kontrakt) dem Gegner erhebliche Vorteile bringt.

Zahlung der Stiche: Es hat sich so eingebiirgert, dass nicht mit Stichzahlen,
sondern mit Trickzahlen operiert wird. Sechs Stiche nennt man ein Buch. Da
erst der siebente Stich (von dreizehn méglichen) den Gewinn eines Spiels be-
deutet, werden der Einfachheit halber nur die tber das Buch hinausgehenden
Stiche gereizt und gewertet:

1 Trick = 7 Stiche,
2 Tricks = 8 Stiche,
3 Tricks = 9 Stiche,
4 Tricks = 10 Stiche,
5 Tricks = 11 Stiche,
6 Tricks = 12 Stiche,
7 Tricks = 13 Stiche.

Je nach der Trumpffarbe werden die Tricks verschieden hoch bewertet: in
Kreuz und Karo (Minorfarben) mit je 20 Punkten, in Pik und Herz (Majorfar-
ben) mit je 30 Punkten. Bei einem Ohne-Trumpf-Spiel (abgekiirzt ohne) zahlt
der erste Trick 40, alle weiteren nur je 30 Punkte. Wie der Grand beim Skat hat
das Ohne-Spiel beim Bridge den hdchsten Wert, liegt also beim Reizen iiber
allen Farbenspielen.

Partie und Robber: Die Spieleinteilung geht von der Partie und vom Robber aus.
Ziel jedes Paares ist es, mdglichst bald einen Robber zu machen. Zu einem ge-
wonnenen Robber gehéren zwei gewonnene Partien. Eine Partie hat jene Partei
gewonnen, die zuerst 100 Trickpunkte beisammen hat, und zwar entweder in
einem oder in mehreren Spielen. Vier Tricks in Herz bringen beispielsweise 120
Punkte (4 x 30), vier Tricks in Karo dagegen nur 80 Punkte (4 x 20). Wenn eine
Partei die erste Partie gewonnen und die Zweite verloren hat, muss sie in der
dritten Partie siegen, wenn sie den Robber gewinnen will. Wurde ein Robber
gewonnen, kann sofort ein Gegenrobber als Revanchespiel angehangt werden.
Das Biete-Vorspiel ist beim Bridge von entscheidender Bedeutung. Wird zu hoch
geboten, d.h., geht das Spiel fiir die Partei mit dem Héchstgebot verloren, wird
auch der Kontraktpartner mit hineingerissen. Bleibt man dagegen mit seinem
Gebot unter den Mdglichkeiten seines Blattes, kann man die Initiative an seinen
Gegner verlieren. Uberdies werden bei Spielende nicht die tatséchlich erzielten,
sondern nur die gereizten Tricks mit Auswirkung auf den Partiegewinn gutge-
schrieben. Wer also drei Tricks gereizt und das Spiel mit finf Tricks gewonnen
hat, kann bei Spielschluss nur die gereizten drei Tricks geltend machen. Alle
anderen Punkte stehen Gber dem Strich, sie gelten zwar bei der Ermittlung der
Gewinnzahlung, nicht aber bei der Gewinnermittlung. Der Kartengeber beginnt
mit dem Bieten. Es steht ihm frei, mit dem Mindestgebot (z.B. 1 Kreuz = 1 Trick
in Kreuz = insgesamt 7 Stiche) anzufangen, das in der Regel von den Mitspielern
iiberboten wird, oder gleich ein hoheres Angebot zu machen. Im zweiten Fall lie-
fert der Charakter des Gebots dem Partner des Bietenden gleich Anhaltspunkte
fir die Lagebeurteilung und das Mitbieten. Nach dem Kartengeber nennt der
links neben ihm sitzende Spieler sein Gebot. Auf diese Weise wird reihum wei-
tergeboten, bis schlieBlich drei Spieler auf das Gebot des vierten passen. Wer
nicht wenigstens einen Trick (= 7 Stiche) erzielen kann, bietet nicht mit, sondern
passt von vornherein. Wenn alle vier Spieler passen, wird zusammengeworfen
und neu verteilt. Der Spieler mit dem Hochstgebot bestimmt die Trumpf-Farbe
und spielt als Erster aus. Mit seinem Partner zusammen muss er mindestens
die gereizte Trickzahl erreichen. In der Regel beurteilt man sein Blatt vor der
Abgabe eines Angebotes danach, ob es a) genligend Karten einer langen Farbe
enthalt, die als Trumpf-Farbe infrage kommt, und b) so viele Figuren (Honneurs)
aufweist, dass unabhéngig von der gewahlten Trumpf-Farbe gentigend sichere
Stiche zu erwarten sind. Welche Stiche von den Figurenkarten zu erwarten sind,
lasst sich mit einiger Sicherheit erst nach langerer Bridge-Erfahrung beurteilen.
Es gibt aber Systeme, die gute Anhaltspunkte liefern.

Am besten durchdacht ist die Berechnungsweise Ely Culbertsons:
— 2 Figurenstiche: Ass und Kdnig von gleicher Farbe.
— 1 1/2 Figurenstiche: Ass und Dame von gleicher Farbe.




— 1 Figurenstich: Kdnig und Dame (oder Kénig, Bube, Zehn) von gleicher
Farbe.

— 1/2 Figurenstich: besetzter Konig (Kénig und beliebige andere Karte der
gleichen Farbe) oder zwei besetzte Damen (zwei Damen und zwei beliebi-
ge farb- gleiche Karten) oder Dame + Bube + beliebige andere Karte der
gleichen Farbe.

— 1/4 Figurenstich: Dame und beliebige andere Karte der gleichen Farbe
oder Bube zusammen mit einer hoheren Figur der gleichen Farbe oder
eine einzige Karte einer Farbe oder gar keine Karte in einer Farbe. Der
Viertelstich wird auch als 1 Pluswert bezeichnet.

Wenn man sein Blatt nach dem angegebenen Berechnungssystem Gberpriift,
um sich schlieBlich fiir eine bestimmte Angebotshohe zu entscheiden, darf
man fiir jede vierte Karte einer Farbe zusatzlich 1/2 Stich, fir die fiinfte und
jede weitere Karte je 1 ganzen Stich ansetzen, weil man ja davon ausgehen
kann, dass man das Spiel Gbernehmen und dann die lange Farbe zur Trumpf-
Farbe machen wird. Eine Farbe, in der man nicht mindestens 4 Karten, dabei
einige Figuren, besitzt, lasst sich nicht zur Trumpffarbe machen. Entscheidung
filr ein Gebot: Der praktische Wert des Figurenstich-Uberblicks besteht fiir den
Anfanger darin, dass er sich an feste Regeln halten kann und bei der Abga-
be seines Gebotes nicht auf gefiihlsmaBige Entscheidungen angewiesen ist.
Bei weniger als 2 1/2 Figurenstichen sollte man passen. Mit 2 1/2 Figurensti-
chen kann man 1 Trick bieten, wenn man eine lange Farbe besitzt, die sich als
Trumpf-Farbe eignet. Wer ein Erstgebot von 2 abgeben will, muss in seiner
Karte mehr Figurenstiche als Verluststiche haben. 3 oder 4 als Erstgebot (um
den Gegner abzuschrecken) kann nur riskieren, wer eine lange, wiederholbare
Farbe hélt und sich nicht auf etwaige Stiche des Partners verlasst. Beim Uber-
bieten muss man entweder eine hdhere Trickzahl oder die gleiche Trickzahl
in einer besseren Farbe ansagen. Je spater man mit dem Bieten an die Reihe
kommt, desto leichter kann man sich schon ein ungefahres Bild von den Blat-
tern der Mitspieler machen.

Bieten und Partnerschaft: Die Reaktion auf ein Gebot des Partners muss man
sich gut iiberlegen, um den Mitspieler nicht zu schadigen. Wenn z.B. der eine
Spieler eines Paares 1 Pik geboten hat, wird der Mitspieler passen, wenn er
nicht auf das Gebot eingehen kann. Ist er jedoch in dieser Farbe ebenfalls stark
(hat er mindestens 1 Figurenstich), antwortet er ,1 ohne”, halt also das Ge-
bot. Besser ist es, wenn der Partner in einer hoheren Farbe bieten kann. Ist
der Partner jedoch in der gebotenen Farbe besonders stark oder besitzt er
selbst mindestens 3 1/2 Figurenstiche, erhoht er sprungartig in der vom Part-
ner gemeldeten Farbe oder in seiner eigenen spielfahigen Farbe. Im zweiten
Fall geht er um einen Trick héher, als sein Blatt eigentlich zulasst (zwingen-
des Gebot), und ermutigt seinen Partner auf diese Weise, weiterzubieten. Im
Partnerschaftsverhaltnis kommt es also beim Bieten darauf an, dass jeder der
beiden Partner dem anderen durch sein Gebot die Starken seines Blattes klar-
zumachen versucht. Schon beim Bieten versucht die starkere Partei, auf ein
Schlemm hinzuarbeiten. Man unterscheidet dabei:

Klein-Schlemm: Der Gegner darf nur einen Stich machen, d.h., die bietende
Partei muss 6 Tricks ansagen.

GroB-Schlemm: Der Gegner darf iberhaupt keinen Stich machen, d. h., die bie-
tende Partei muss 7 Tricks ansagen.

Fir Schlemm gibt es nur Zusatzpunkte, wenn Schlemm auch geboten wurde.
Ein sich zufallig ergebendes Schlemm ist also nicht so viel wert wie ein ange-
sagtes.

Kontra und Re: Ahnlich wie beim Skat kann die Gegenpartei auch beim Bridge
kontrieren oder Kontra ansagen. Sie wird das tun, wenn sie glaubt, dass die
spielende Partei die gebotene Trickzahl nicht erreichen kann. Ein Kontra-Spiel
wird doppelt bewertet. Die Kontra-Ansage wird durch ein héheres Gebot oder
durch eine Rekontra-Ansage (Re) wieder aufgehoben. Wenn ein Spieler kon-
triert hat, miissen die drei anderen in der Spielreihenfolge zum Kontragebot
Stellung nehmen, d.h. entweder passen, rekontrieren oder héher bieten. Re-
kontra-Spiele werden doppelt so hoch bewertet wie Kontra-Spiele.

Gefahrenzone: Eine Partei, die bereits eine Partie gewonnen hat, muss sich
also bemtihen, diesen Vorsprung zu halten und auch den Robber zu gewinnen,
befindet sich in der Gefahrenzone. Dieser Partei werden in einigen Fallen ho-
here Punktzahlen gutgeschrieben.

In der Regel verwendet man beim Bridge zwei Kartenpackchen abwechselnd.
Wer bei der Auslosung der Partner die hochste Karte gezogen hat, bestimmt,
mit welchem Packchen zuerst gespielt werden soll. Er iiberreicht es seinem
linken Nachbarn zum Mischen, nimmt es zuriick, mischt nochmals und Iasst
seinen rechten Nachbarn abheben. Dann gibt er reihum und einzeln jedem 13
Karten, die erst nach beendetem Geben aufgenommen und angesehen werden
dirrfen. Wahrend des Gebens wird bereits das zweite Péackchen fiir das nachste
Spiel gemischt. Nun beginnt der beschriebene Bietprozess. Der Spieler, der die
am hochsten gereizte Farbe zuerst geboten hat, gilt als Alleinspieler, sein Part-
ner als Strohmann, der sich nicht am Spiel beteiligt, sondern die Fiihrung sei-
ner Karte dem Alleinspieler abtritt. Nur in bestimmten, in den internationalen
Regeln genau festgelegten Fallen darf der Strohmann protestieren oder seinen
Partner auf Fehler aufmerksam machen. Sobald das Ausspielen begonnen hat,

legt der Strohmann seine Karten offen auf den Tisch. Der Alleinspieler bedient
sich a) aus seinen eigenen Handkarten, b) aus den Tischkarten, d.h., er spielt
aus seiner Handkarte aus, wenn er an der Reihe ist, und gibt aus dem Blatt des
Strohmanns zu, wenn der Partner an der Reihe gewesen ware.

Fiir das Ausspielen sind folgende Verfahren und Ausdriicke wichtig: Farben-
spiel: Die am hdchsten gereizte Farbe ist Trumpf.

Ohne-Trumpf-Spiel: Es gibt keinen Trumpf, der Alleinspieler muss die gebotene
Stichzahl ohne Trumpfkarten machen.

Impass (Schneiden): So heiBt der Versuch, einer Karte einen Stich zu sichern,
die nicht die hdchste der betreffenden Farbe im eigenen Blatt ist. In der Regel
spielt der Alleinspieler eine niedrigere Karte der betreffenden Farbe aus, ver-
anlasst damit den ersten Gegner, héher zu gehen, und sticht mit einer noch
hoheren Karte vom Tisch. Dieser Versuch, einen zusatzlichen Stich zu erzielen,
geht natiirlich nur gut aus, wenn der zweite Gegenspieler nicht iiberstechen
kann.

Decken: Gibt einer der Gegenspieler beim Impass-Versuch eine sehr hohe, ste-
chende Karte zu, spricht man vom Decken.

Revoke: So nennt man den Regelfehler, wenn einer der Spieler nicht Farbe be-
dient, sondern eine andere Farbe abwirft oder sogar trumpft, obwohl er noch
iiber eine Karte der angespielten Farbe verfiigt. Solange der Stich noch nicht
eingezogen ist, kann die Revoke berichtigt werden. Im anderen Fall werden der
schuldigen Partei fiir den ersten VerstoB 2 Stiche, fir jeden weiteren 1 Stich
abgezogen, insgesamt aber nicht mehr, als die betreffende Partei nach der
Regelwidrigkeit noch gemacht hat.

Wertungstabelle: Plus- und Minuspunkte werden nach der internationalen Re-
gel folgendermaBen bewertet:

Stichpunkte unkontriert | kontriert rekontriert

Zahlstiche:
Kreuz, Karo 20 40 80
Herz, Pik, ohne Trumpf 30 60 120
weitere Stiche je ohne Trumpf | 40 80 160
1. Stich 30 60 120

Uberstiche:
1. Partie:

Kreuz, Karo 20 100 200
Herz, Pik, ohne Trumpf 30 100 200

Gefahrenzone:
Kreuz, Karo 20 200 400
Herz, Pik, ohne Trumpf 30 200 400

Unterstiche:
1. Partie:

Jeder Stich 50
der erste Unterstich 100 200
jeder weitere Unterstich 200 400

Gefahrenzone:
Jeder Stich 50
der erste Unterstich 100 200
jeder weitere Unterstich 200 400

Pramienpunkte Punktezahl

Klein-Schlemm geboten und gemacht:
1. Partie 500
Gefahrenzone 750

GroB-Schlemm geboten und gemacht:
1. Partie 1000
Gefahrenzone 1500

Figurenpramien:
4 Honneurs in einer Hand 100

4 Honneurs in einer Hand 100
4 Asse in einer Hand bei Ohne-Trumpf-Spiel 150
Robber:
in 2 Spielen 700
in 3 Spielen 500
nicht zu Ende gespielt (fiir Gewinner einer Partie) | 300




Gefahrenzone beriihrt die Punkte fiir Z&hlstiche nicht. 100 Stichpunkte machen
eine Partie aus. Rekontrieren und Kontrieren wirkt sich auf Figuren-, Schlemm-
oder Robber-Punktzahlen (Figuren-Pramien) nicht aus. Bei der Abrechnung
fiihrt jede Partei Gber die eigenen und gegnerischen Punkte Buch. Auf einem
Zettel wird eine waagerechte und eine senkrechte Linie gezogen. Das linke
Feld wird mit ,Wir" beschriftet, das rechte mit ,Sie”. Uber dem waagerechten
Strich stehen die Gesamtpunkte, die fir die Ermittlung des Partie-Gewinns
nicht maBgebend sind. Unter dem Strich stehen lediglich die Trickpunkte, und
zwar nur in Hohe des Gebots. Die Punktwerte iiber dem Strich werden fir
jede Partei addiert. In Hohe der Differenz muss der Verlierer an den Gewinner
Zehntelcents oder auch Cents zahlen. Die Addition der Punktwerte unter dem
Strich zeigt, wann eine Partie (= 100 Punkte) gewonnen wurde. Nach zwei
(oder drei) Partien (= 1 Robber) wird abgerechnet und ausgezahlt. Jede Partie
wird unter dem Strich gesondert abgerechnet. Uberschiissige Punkte kénnen
also nicht auf die néchste Partie vorgetragen werden.

239. Quartett (3-6 spieler)

Es wird mit 52 Karten gespielt und geht darum, mdglichst viele Satze von
vier Karten mit gleichem Wert zu sammeln. Die Karten werden verdeckt an
alle verteilt. Die Spieler sehen sich ihre Karten an, und der links vom Geber
sitzende beginnt. Er lasst sich von einem Spieler seiner Wahl alle Karten eines
bestimmten Wertes geben; z.B. alle Zehner. Der Spieler darf aber nur solche
Karten verlangen, von denen er selbst mindestens eine besitzt: Wer nach Zeh-
ner fragt, muss selbst eine besitzen. Der Spieler, von dem die Karten verlangt
werden, muss alle Karten mit diesem Wert abliefern. Es darf so lange nach
Karten gefragt werden, wie man erfolgreich ist. Vierer-Satze werden sofort
vor sich abgelegt. Es gewinnt derjenige, der die meisten Satze gesammelt
hat.

240. Farbenjagd (a-6 Spieler)

Die Karten werden gemischt und dann einzeln verdeckt verteilt. Bei 4 Spielern
wird mit 32 Karten, bei 5 Spielern mit 40 Karten (ohne Zwei, Drei, Vier) und
bei 6 Spielern mit 48 Karten (ohne Zwei) gespielt. Der Spieler links vom Geber
wahlt eine Karte aus und legt sie offen mitten auf den Tisch. Im Uhrzeigersinn
folgen die anderen, und jeder muss eine Karte derselben Farbe darauf legen.
Konnen alle Spieler eine Karte der entsprechenden Farbe spielen, so wird die-
ser Stich aus dem Spiel genommen: Die Karten werden beiseite gelegt. Die
nachste Runde wird mit dem Spieler fortgesetzt, der an der Reihe ist. Kann
ein Spieler nicht Farbe bekennen, so muss er die bereits ausgespielten Karten
an sich nehmen. Dann wabhlt er eine Karte aus seiner Hand und spielt aus, er
beginnt damit die nachste Runde. Das Spiel endet, sobald der erste Spieler alle
seine Karten los ist. Dieser Spieler gewinnt.

241. Bezigue (2 spieler)

Die beiden Spiele (2 x 32 Karten) werden gemischt und an jeden der beiden
Spieler acht Karten wie folgt verteilt: Zuerst drei Karten fiir jeden, dann zwei
und schlieBlich wieder drei Karten. Die siebzehnte Karte wird offen auf den
Tisch gelegt, sie gibt die Trumpffarbe an, die restlichen Karten werden als Ta-
lon verdeckt daneben gelegt.

Es gelten folgende Kartenwerte:
Ass = 11, Zehn = 10, Konig = 4, Dame = 3, Bube =2,
Neun, Acht, Sieben jeweils = 0.

Die offene Trumpfkarte darf jederzeit gegen eine Trumpf-Sieben ausgetauscht
werden. Dazu muss man nicht am Ausspielen sein. Da aber auch die Trumpf-
Sieben zweimal vorkommt, ist es méglich, dass beide Spieler gleich nach dem
Geben diese Karte haben. In diesem Fall hat der Geber das Vorrecht. Der
Umtausch bringt nicht nur eine héhere Trumpfkarte ein, sondern auch eine
Tauschpramie von 10 Punkte. Wird die Trumpf-Sieben gleich zu Beginn aufge-
deckt, so erhélt der Geber sofort Vorhand und ohne Umtausch die 10 Augen
Pramie.

Vorhand spielt aus, der Geber gibt eine Karte dazu. Jeder Spieler versucht,
maglichst viele Stiche mit vielen Augen zu bekommen. Solange der Talon nicht
aufgebraucht ist, muss Farbe nicht bedient werden. Man kann also eine andere
Farbe abwerfen, man kann aber auch mit einem Trumpf stechen. Nach jedem
Stich zieht jeder Spieler eine Karte vom Talon, der Gewinner des Stichs zuerst.
Ist der Talon aufgebraucht, muss Farbe bedient werden. Dariiber hinaus ist
man jetzt gezwungen, den Stich zu nehmen, also eine hohere Karte zu spielen.
Hat man keine ranghchere Karte der ausgespielten Farbe, so muss man Trumpf
spielen (stechen). Wenn auch das nicht mdglich ist, kann man eine Karte an-
derer Farbe abwerfen. Da jede Karte zweimal vorkommt, gilt die zuerst aus-
gespielte Karte hoher als die nachgespielte. Wird zum Beispiel ein Kreuz-Ass
ausgespielt, so kann man nicht mit dem zweiten Kreuz-Ass den Stich nehmen
—man muss trumpfen.

Entscheidend fiir den Ausgang des Spiels sind meist die Melde-Préamien. Der
Spieler, der als Gewinner eines Stichs am Ausspielen ist, kann — solange noch
Karten im Talon liegen — folgende Meldungen ansagen:

Mariage ( Dame und Konig in einer Farbe) 20 Punkte
Mariage in der Trumpffarbe 40 Punkte
4 verschiedenfarbige Buben 40 Punkte
4 verschiedenfarbige Damen 60 Punkte
4 verschiedenfarbige Kénige 80 Punkte
4 verschiedenfarbige Asse 100 Punkte
Einfache Familie (Ass, Zehn, Kénig, Dame, Bube) 100 Punkte
Trumpf-Familie 150 Punkte
Bezique (Pik-Dame, Karo-Bube) 40 Punkte
Doppel-Bezique (jeweils beide) 300 Punkte

Bei jedem Ausspielen darf immer nur eine Meldung abgegeben werden. Die
gemeldeten Karten miissen vorgezeigt, aber nicht ausgespielt werden. Fiir den
letzten Stich werden 10 zusatzliche Punkte gutgeschrieben. Nach Spielende
werden zunachst die Punkte gezahlt, die jeder Spieler in seinen Stichen hat,
dann werden die Pramien aus den Meldungen dazugezahlt. Der Spieler, der
zuerst 1000 Punkte erreicht, gewinnt die Partie.

242. Yukon (3-a spieler)

Kartenwerte:

Pik-Bube = der groBe Yukon = 15 Punkte,
Bube = Yukon = 10 Punkte,

Zehn =10 Punkte,

Ass = 5 Punkte,

Konig = 3 Punkte,

Dame = 2 Punkte.

Die vier Buben eines normalen Kartenspiels haben besondere Namen. Der
Pik-Bube, der groBe Yukon, sticht alle anderen Yukons (Buben). Die Yukons
stechen alle anderen Karten. Bei drei Spielern wird eine Zwei entfernt. Ziel
des Spiels ist, Stiche zu machen und als Erster 250 Punkte zu erreichen. Jeder
Spieler erhalt 5 Karten, die restlichen Karten werden als Talon verdeckt auf den
Tisch gelegt. Beim Spieler links vom Geber beginnend wird eine Karte offen
ausgelegt und jeder andere muss, wenn moglich, eine Karte der gleichen Farbe
ausspielen. Wer die Farbe nicht besitzt, muss einen Yukon spielen. Ist auch das
nicht mdglich, kann man eine Karte abwerfen. Den Stich erhalt der Spieler, der
die hochste Karte der geforderten Farbe oder einen Yukon gespielt hat. Wer
einen Stich gewonnen hat, nimmt die oberste Karte des Talons auf, dann der
Reihe nach die anderen. Der Gewinner des Stichs spielt dann die nachste Karte
aus. Es wird so lange gespielt, bis der Talon aufgebraucht ist. Es werden die
Punkte gezahlt (pro Runde max. 125 Punkte). Sobald ein Spieler 250 Punkte
erreicht hat, ist das Spiel beendet.

243. Die Jagd (1 spieler)

Die Karten (1 Skatblatt) werden in 4 Reihen mit je 8 Karten offen ausgelegt.
Der Spieler beginnt links oben und zahlt: 7, 8, 9, 10, Bube, Dame, Konig, Ass.
Stimmt eine der aufgezéhlten Werte mit dem Wert der Karte iiberein, so legt
der Spieler diese beiseite. Das Ziel ist, alle Karten wegzulegen. Stellt man nach
mehrmaligem Durchzahlen fest, dass man keine Karte mehr aufnehmen kann,
so geht die Patience nicht auf.

244. Russische Patience (1 spieler)

Alle Karten (2 Skatblatter) werden offen ausgelegt, und zwar in 9 senkrech-
ten Reihen. Die Karten sollen sich dabei (iberlappen. Das erste beim Auslegen
auftauchende Ass wird aus dem Spiel genommen. Das Ziel des Spiels ist, mit
den Assen beginnend, 8 Stapel mit steigender Folge aufzubauen, d.h. Ass,
Sieben, Acht, Neun, Zehn, Bube, Dame, Konig in einer Farbe. Nur wenn diese 8
Folgen gebildet werden kdnnen, geht die Patience auf. Nur die Karten kdnnen
aufgenommen werden, die jeweils am unteren Ende der Reihe liegen. In einem
Spielzug darf immer nur eine Karte gelegt werden; dabei muss man folgende
Regeln beachten:

— Eine Karte darf nur an eine der beiden Nachbarreihen angelegt werden.

— Das geht nur, wenn die Karte einen geringeren Wert hat als die dort
bereits am Ende liegende Karte.

— Die Karte muss schwarz sein, wenn die bisherige Endkarte rot war und
umgekehrt.

— Asse am Ende einer Reihe werden herausgenommen; das gleiche gilt fiir
Karten, die zum Aufbau einer Folge gebraucht werden kénnen.

— Gelingt es, eine Reihe aufzulésen, so kann man in einem der néchsten
Spielziige eine beliebige Karte auf diesen Platz legen, mdglichst eine, die
man weder an eine Reihe an- noch auf einem Stapel ablegen kann.

245. Der Schild (1 spieler)

Vor dem Mischen werden aus einem 52er-Blatt die Neuner und die Zehner
herausgenommen und auf den Tisch gelegt (siehe Abbildung). Der Raum zwi-
schen den Karten muss spater 12 Karten fassen. Die restlichen Karten werden
gemischt. Ziel dieser Patience ist, auf Neun und Zehn eine springende, fallende
Folge aufzubauen, d.h. auf die Neun die Sieben, Fiinf, Drei und das Ass, auf



die Zehn die Acht, Sechs, Vier und Zwei. Die
Farbe der abgelegten Karten muss mit der
Farbe der untersten Karte (Neun oder Zehn) D
tibereinstimmen. Die 12 Bildkarten werden :

in das Mittelfeld gelegt. Vom Talon werden [ B
3 Karten aufgenommen und neben die Aus- 0

lage gelegt. Sie bilden die 3 Hilfskarten. Ist
unter den aufgelegten Hilfskarten ein Bild,
so wird es gleich in die Mitte gelegt; ist

darunter eine Karte, die bereits auf einen

Stapel der Neunen oder Zehnen passt, so wird sie sofort auf den Stapel gelegt.
Die frei gewordenen Platze werden wieder durch Karten vom Talon besetzt
und, falls sich wieder eine brauchbare Karte darunter befindet, angelegt. Sind
die 3 Hilfsplétze belegt, so darf auf ihnen eine springende Folge mit steigender
Tendenz aufgebaut werden, z.B. Ass, Drei, Fiinf. Kann die aufgedeckte Karte
nirgends untergebracht werden, so wird sie auf dem StoB abgelegt. Ist der Ta-
lon aufgebraucht, wird der AblagestoB umgedreht und nun zum Talon. Dieser
wird ein weiteres Mal durchgegangen. Die Patience ist aufgegangen, wenn
zum Schluss das Bild rechts entstanden ist. Sie ist ungeldst, wenn Karten im
StoB und auf den drei Hilfsplatzen liegen geblieben sind.

246. Die Treppe (1 spieler)

Der Spieler mischt und legt 15 Karten nach
dem Muster (siehe Abbildung) aus. Es wird
mit einem 52er-Blatt gespielt. Der Rest der
Karten bleibt als Talon liegen. Das Ziel die-
ser Patience ist, die Karten in vier Reihen
aufzubauen, die steigen und in sich in der
Farbe libereinstimmen. Wenn z.B. eine Herz- l

reihe bei Sieben beginnt, miisste sie wieder

bei der Sechs endens.] Nachdem die 15 Karten D D D D D
ausgelegt sind, wird gepriift, welcher Wert

am haufigsten vorkommt. Es miissen mindestens 2 Karten eines Wertes vor-
handen sein, besser 3. Diese werden herausgenommen und bilden den Beginn
der aufsteigenden Reihen. Ihre Platze werden durch Karten vom Talon wieder
besetzt. Kdnnen danach aus der Auslage weitere Karten entnommen und an
die vorhandenen Reihen angelegt werden bzw. liegt jetzt noch eine weitere
Karte des Grundwertes aus, so werden diese auch aus der Auslage genommen
und angelegt. lhre Plétze werden wieder durch Karten aus dem Talon besetzt.
Dieser Vorgang wird so lange fortgesetzt, bis keine Karte mehr aus der Aus-
lage entnommen werden kann. Es diirfen dann Karten in der Treppe verlegt
werden. Frei, also beweglich, sind nur die rechten Randkarten. Sie diirfen an
andere Randkarten angelegt werden, wenn sie in abnehmender Folge an diese
anschlieBen. Die Kartenfarbe spielt hierbei keine Rolle. Werden dadurch Platze
in der urspriinglichen Treppe frei, so werden diese wieder durch Karten aus
dem Talon besetzt. Kann eine freigewordene Karte an die Reihen angelegt
werden, so sollte man das tun. Ist ein weiteres Umlegen nicht mehr méglich,
so wird eine Karte des Talons aufgedeckt. Lasst sich diese Karte an eine Reihe
anlegen, so ist dieses erlaubt. Lasst sie sich an eine Treppe anlegen, so ist auch
das mdglich. Wenn beides nicht geht, wird die Karte offen auf den AblagestoB
gelegt. Im weiteren Verlauf des Spiels muss man nun versuchen, durch ge-
schicktes Umgruppieren die bengtigten Karten freizubekommen, wenn nicht
anders mdglich mit Hilfe von weiteren Karten des Talons. Kann man nach An-
legen einer Karte des Talons oder nach einer Umgruppierung die oberste Karte
des AblagestoBes irgendwo anlegen, so ist das erlaubt. Kommt man in der
Treppe nur durch Teilen einer entstandenen Folge an eine bestimmte Karte
heran, so ist das dann méglich, wenn der aufgenommene Teil an einer anderen
Treppenstufe angelegt werden kann. Das ist die einzige Mdglichkeit, mehrere
Karten auf einmal zu legen. Gelingt es, eine Treppe ganz zu raumen, so kann
hier im nachsten Spielzug eine beliebige Karte hingelegt werden. Es kann auch
eine komplette Folge sein. Die Patience geht auf, wenn zum Schluss alle Karten
in den vier steigenden Reihen liegen.
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247. Farbe oder Wert (2 spieler)

Man spielt mit einem normalen Skatblatt und jeder Spieler bendtigt zusatzlich
dieselbe Anzahl an Chips. Ziel des Spiels ist es, den Wert oder die Farbe von
verdeckten Karten richtig zu erraten, um in den Besitz von méglichst vielen
Chips zu kommen. Zunéchst werden die Chips gleichmaBig an beide verteilt.
Dann werden die 32 Karten gut durchgemischt und einzeln ausgeteilt. Jeder
der beiden Spieler bekommt demnach 16 Karten, die er verdeckt in zwei Ach-
terreihen vor sich hinlegt. Spieler A beginnt, tippt auf eine der verdeckten Kar-
ten von B und sagt ,rot” oder ,schwarz”. Da gleich viele rote und schwarze
Karten im Spiel sind, stehen die Chancen, richtig zu raten, fiinfzig zu fiinfzig.
(Herz und Karo gleich rot, und Kreuz gleich schwarz). Hat A richtig getippt,
bekommt er von B einen Chip. Die Karte wird beiseite gelegt. Nun darf Spieler
B auf eine Karte von A deuten und die Farbe zu erraten versuchen. Errat auch
er die richtige Farbe, bekommt er von A eine Zahleinheit, und die Karte kommt
aus dem Spiel. Wird dagegen die Farbe nicht erraten, dann wird die betref-
fende Karte wieder verdeckt beim jeweiligen Spieler abgelegt. Wer ein gutes

Gedachtnis hat, tippt sicher das nachste Mal richtig. Man kann aber beim Ra-
ten auch versuchen, den Wert einer Karte zu erraten und nicht die Farbe. Die
Chancen sind hier viel geringer, da es ja acht verschiedene Kartenwerte in
einem Kartenspiel gibt: Konig, Ass, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben. Je-
der Wert kommt viermal vor. Ein Spieler, der also beispielsweise auf Kénig tippt
und tatséchlich einen Konig aufhebt, hat den Wert erraten und bekommt vom
Gegenspieler dafiir vier Chips. Ansonsten wird genauso gespielt, wie beim
Farbenraten: Richtig getippte Karten werden entfernt, nicht erratene Karten
werden verdeckt an ihren alten (!) Platz zuriickgelegt. Man spielt solange, bis
alle Karten eines Spielers vom Gegenspieler erraten wurden. Wer zu diesem
Zeitpunkt am meisten Chips besitzt, hat das Spiel gewonnen.

248. Letzter Stich (3-a spieler)

Ein Spiel, bei dem man vorausdenken muss. Es werden ein Skatblatt und fiir je-
den Spieler fiinf Chips bendtigt. Wenn man zu dritt spielt, miissen die Siebener
und Achter aus dem Spiel herausgenommen werden; es sind dann nur noch 24
Karten im Spiel. Zu viert braucht man alle 32 Karten. Als Erstes bekommt jeder
Spieler seine fiinf Chips. Nun verteilt der Geber, nachdem er gut gemischt hat,
an jeden Spieler vier Karten und anschlieBend noch einmal vier, so dass zum
Schluss jeder Spieler acht Karten in seinen Handen halt. Die Karten werden
natiirlich verdeckt verteilt, niemand soll die Karten der anderen Spieler se-
hen. Der linke Nachbar des Gebers darf jetzt die erste Karte zum ersten Stich
ausspielen. Reihum gibt jeder Spieler ebenfalls eine Karte dazu. Dabei gilt: Es
muss Farbe bedient werden! Spielt z.B. ein Spieler eine Kreuzkarte heraus,
missen die anderen Kreuz zugeben. Ebenso ist es bei Pik, Herz und Karo. Nur
wer die ausgespielte Farbe nicht im Blatt hat, darf eine beliebige andere Karte
abwerfen, kann damit aber nicht stechen! Haben alle Spieler ihre Karte fiir den
ersten Stich in die Tischmitte gelegt, wird derjenige ermittelt, der den Stich
gemacht hat und die Karten einstreichen darf. Die Rangfolge der Karten sind
folgende: Ass (hochste Karte), Konig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben
(niedrigste Karte). Wer gestochen hat, spielt die nachste Karte aus, die Ande-
ren bedienen wieder — usw., bis alle acht Karten gespielt sind. Und nun das
Wichtigste: Wer den letzten Stich macht, hat das Spiel verloren! Er muss einen
Chip in den Pott zahlen. Einzige Ausnahme: Ein Spieler macht einen Durch-
marsch, d. h. er macht alle acht Stiche. In diesem Fall bekommt er aus dem Pott
zwei Chips. Wenn einer keine Chips mehr hat, ist das Spiel aus. Wer zu diesem
Zeitpunkt die meisten Chips besitzt, ist der Gewinner.

249. Schwarze Sau (3-6 Spieler)

Wer muss den Sauhaufen nehmen? Man braucht dazu ein Skatblatt und fiir
jeden Spieler die gleiche Anzahl Chips. Es geht darum, seine Karten so schnell
wie mdglich auf dem Sauhaufen abzulegen, um dann von den anderen Spie-
lern Chips zu kassieren. Als Erstes werden die vorhandenen Chips gleichma-
Big verteilt. Dann werden alle 32 Skatkarten gut gemischt und reihum einzeln
und verdeckt ausgegeben. Jeder schaut nun in seinen Karten nach, ob er die
schwarze Sau (= Kreuz-Ass) bekommen hat. Der Spieler mit dieser Karte be-
ginnt das Spiel, indem er die schwarze Sau auf den Tisch legt und noch eine be-
liebige Karte obendrauf — beide offen. Nun ist der linke Nachbar an der Reihe.
Er muss nachsehen, ob er eine gleiche Karte hat wie die, die auf der schwarzen
Sau liegt. Liegt z.B. eine Zehn, so muss er auch eine Zehn ausspielen, und er
darf zusatzlich noch eine beliebige Karte oben drauflegen. Natiirlich findet
nicht jeder in seinen Karten eine passende zum Ablegen. Wer also an der Reihe
ist und nichts ablegen kann, der muss den ganzen Sauhaufen nehmen und darf
nur die schwarze Sau liegen lassen. Darauf legt er gleich wieder eine beliebige
Karte oben auf. So wird reihum weitergespielt — so flink wie maglich! Wer als
Erster seine gesamten Karten losgeworden ist, ist der Gewinner des Spiels. Er
erhélt von jedem Spieler so viele Chips, wie dieser noch Karten auf der Hand
hat. Wer keine Chips mehr besitzt, scheidet aus.

250. ZwoIf gewinnt (3-7 spieler)

Wer kommt der Zwolf am néchsten? Man braucht ein Skatblatt und Chips. Bei
diesem Spiel geht es darum, mit beliebig vielen Karten zwdlf Augen zu errei-
chen, aber nicht zu Gberschreiten. Vor Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler
die gleiche Menge Chips. Durch Auslosen wird der erste Bankhalter bestimmt.
Dieser mischt nun die Karten und gibt jedem eine Karte, sich selbst auch. Reih-
um darf jeder Spieler weitere Karten fordern, um moglichst nahe an die zu
erreichende Zahl Zwdlf zu kommen, sie aber nicht zu iberschreiten.

Die einzelnen Karten haben folgende Punktwerte:

Ass =11, Zehn = 10, Kénig = 3, Neun = 9,
Dame = 2, Acht = 8, Bube =1, Sieben =7

Hat also jemand als Erstes ein Ass erhalten, wird er auf keinen Fall eine zwei-
te Karte verlangen, da er sonst mit groBer Wahrscheinlichkeit iber 12 Augen
bekame. Hat jedoch jemand als Erstes einen Konig erhalten, so kann er ruhig
eine zweite Karte fordern, denn nur mit einer Zehn oder einem Ass wiirde er
die Zwolf Giberschreiten. Die Karten werden vom Spieler immer solange einzeln
angefordert, bis er meint, genug zu haben. Dann ist der Nachste dran, zuletzt
der Bankhalter selbst. Wer durch Nachfordern auf mehr als 12 Augen kommt,




muss seine Karten aufdecken und dem Bankhalter zwei Chips bezahlen. Wenn
alle bedient sind, werden die Karten offen auf den Tisch gelegt. Wer weniger
oder gleich viele Augen in seinem Blatt erreicht hat wie der Bankhalter, muss
ihm einen Chip bezahlen. Wenn ein Spieler mehr Augen als der Bankhalter auf
der Hand hat, erhalt er vom Bankhalter einen Chip. Ist das Ausbezahlen been-
det, wird der nachste Spieler neuer Bankhalter. So wandert die Bank im Laufe
des Spiels vom einen Spieler zum anderen. Es gewinnt derjenige, der nach
einer vereinbarten Anzahl von Spielrunden die meisten Chips besitzt. Wichtig
ist, dass alle Spieler gleich oft Bankhalter waren.

251. Offiziers-Skat (2 spieler)

Skat — etwas vereinfacht. Man bendtigt ein Skatblatt und fiir beide Spieler
die gleiche Anzahl von Chips. Ziel der beiden Spieler ist es, mindestens 61
Punkte durch Stechen zu erreichen. Als Erstes werden die Chips gleichmaBig
an beide Spieler verteilt. Die Karten werden gut gemischt, der Geber teilt dem
Ausspieler acht Karten zu, die dieser in zwei Reihen verdeckt vor sich hinlegt.
Dann nimmt der Geber die ndchsten acht Karten vom Talon und legt sie eben-
falls verdeckt vor sich hin. Dies wird noch einmal wiederholt, jedoch werden
die nachsten je acht Karten offen auf die anderen je acht Karten gelegt. Der
Ausspieler darf nun die Farbe bestimmen, die Trumpf sein soll. Neben der ge-
wahlten Trumpffarbe sind die Buben stets die hochsten Triimpfe, und zwar in
folgender Reihenfolge: Der hdchste ist der Kreuz-Bube, dann folgen Pik-Bube,
Herz-Bube und Karo-Bube. Dann kdme das Trumpf-Ass, der Trumpf- Kdnig
usw., bis zum niedrigsten Trumpf, der Trumpf-Sieben, die trotzdem jede Nicht-
Trumpfkarte sticht. Wenn man den Wert einer seiner Stiche nach Punkten
zéhlen muss, muss man die Punktwerte der einzelnen Karten nach folgenden
Werten addieren:

Ass = 11, Zehn = 10, Konig = 4, Neun = 0,
Dame = 3, Acht = 0, Bube = 2, Sieben =0

Die Buben sind zwar die hochsten Triimpfe, zéhlen aber nur zwei Punkte. Beim
Spielen muss immer Trumpf bedient werden, nur wer keinen Trumpf besitzt,
darf abwerfen. Wenn ein Spieler die obere, offene Karte gespielt hat, muss
er die darunter liegende Karte umdrehen. Wer gestochen hat, kommt wieder
heraus. Es gilt, méglichst viele Stiche mit hoher Punktzahl zu machen. Wenn
alle Karten gespielt sind, zéhlt jeder den Punktewert seiner Stiche. Wer 61 und
mehr Punkte erreicht hat, hat gewonnen und erhélt vom Gegenspieler finf
Chips ausgezahlt. Hat der Verlierer 30 oder weniger Punkte, ist er Schneider
und muss zehn Chips zahlen. Wer gar keinen Stich macht, ist schwarz und zahlt
15 Chips an den Gewinner. Bei 60 Punkten gewinnt der Spieler, der den letzten
Stich gemacht hat. Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Spielen. Wer
zum Schluss die meisten Chips hat, ist Gesamtsieger.

252. Alle Acht (3-4 spieler)

Auf die richtige Farbe kommt es an! Man braucht ein Skatblatt und fiir jeden
Spieler die gleiche Anzahl Chips. Jeder Spieler versucht, so schnell wie mdglich
alle acht Karten einer Farbe zu bekommen. Als Erstes werden die vorhandenen
Chips so an alle Spieler verteilt, dass jeder die gleiche Anzahl Chips bekommt.
Dann werden die 32 Karten reihum einzeln und verdeckt an die vier Spieler
verteilt, so dass zum Schluss jeder acht Karten in der Hand halt. Spielt man nun
zu dritt, miissen vor dem Mischen und Ausgeben die acht Karten der Farbe Pik
entfernt werden. Wenn jeder seine acht Karten bekommen hat, nimmt er sie
auf und stellt fest, von welcher Farbe er die meisten Karten bekommen hat. Die
Karten dieser Farbe sondert er aus, um sie zu behalten und im Laufe des Spiels
weitere davon zu sammeln. Die anderen Karten legt er verdeckt vor sich als
Miillhaufen auf den Tisch. Kein Spieler darf wissen, welche Karten sich in dem
Miillhaufen der anderen Spieler befinden. Der Spieler, der links neben dem
Kartengeber sitzt, darf das Spiel beginnen. Er schiebt eine beliebige Karte zu
seinem Nachbarn. Die Karte, die ein Spieler von seinem Miillhaufen verdeckt
weiterschiebt, kann véllig beliebig sein. So wird reihum gespielt, bis einer alle
acht Karten einer Farbe beisammen hat. Er ruft sofort ,Alle Acht!” und legt
seine Karten zum Beweis offen auf den Tisch. Er hat gewonnen und erhélt von
den anderen Spielern so viele Chips, wie jeder Einzelne Karten hat, die nicht
zu seiner Sammelfarbe passen. Man spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von
Spielen. Wer danach die meisten Zéhleinheiten besitzt, ist der Gesamtsieger.
Sollten einem Spieler die Chips ausgehen, muss er ausscheiden.

253. Betteimann (2 Spieler)

Auf das Gliick kommt es an! Man spielt mit normalen Skatkarten. Es geht dar-
um, mit den eigenen Karten die Karten des Gegenspielers zu stechen, um nach
und nach séamtliche Karten in seinen Besitz zu bekommen. Die 32 Karten wer-
den gut gemischt und einzeln ausgeteilt. Jeder der beiden Spieler bekommt 16
Karten, die verdeckt bleiben miissen. Jeder legt seine Karten als ordentliches
Packchen gestapelt vor sich auf den Tisch, immer noch mit der Riickseite nach
oben. Nun dreht jeder die oberste Karte seines Stapels um und legt sie in die
Tischmitte. Die hohere Karte sticht.

Die Rangfolge der Karten:
Ass (hochste Karte) — Kénig — Dame — Bube — Zehn — Neun — Acht — Sieben.

Die Farben bleiben unberiicksichtigt. Beide Karten gehoren nun demjenigen,
der die hohere Karte gelegt hat. Die Karten kommen verdeckt wieder unter den
Stapel. Dann deckt jeder die nachste Karte seines Stapels auf, und es wird fest-
gestellt, wem diese Karte gehort. Werden zwei wertgleiche Karten (z.B. zwei
Damen) aufgedeckt, dreht jeder noch eine Karte um. Wer jetzt die héhere hat,
dem gehdren alle vier Karten. Sind die ersten 16 Karten durchgespielt, macht
jeder mit den Karten seiner Stiche weiter. Wer alle 32 Karten in seinen Besitz
gebracht hat, ist der Gewinner des Spiels. Sein Gegeniiber ist Bettelmann und
hat verloren.

254. Hindernislauf (3-6 spieler)

Wer erreicht als Erster das Ziel? Man bendtigt ein Skatblatt und Chips. Ziel des
Spiels ist es, Karten in beliebiger Reihenfolge abzulegen, dabei aber bestimmte
Hindernisse zu (iberwinden und als Erster ins Ziel zu kommen. Die Karten wer-
den gemischt und gleichmaBig an alle verteilt. Evtl. {ibrig gebliebene Karten
werden mit der Bildseite nach oben in die Mitte des Tisches gelegt, der Karten-
geber muss ihre Werte zusammenzahlen und laut ansagen.

Die Karten haben folgende Punktwerte:

Ass =1, Zehn = 10, Kénig = 4, Neun = 9,
Dame = + 3 oder — 3, Acht = 8, Bube = 2, Sieben =7

Die Damen spielen beim Hindernislauf die Rolle eines Jokers. Mit ihnen kann
die Gesamtsumme der auf dem Tisch liegenden, offenen Karten entweder
um drei Punkte erhoht oder vermindert werden — je nachdem, wie es fiir den
Spieler vorteilhafter ist. Die anderen Karten kdnnen die Gesamtsumme nur
erhéhen. Der Spieler links neben dem Geber beginnt, indem er eine Karte offen
ablegt und ihren Wert ansagt. Liegen schon Karten auf dem Tisch, zahlt er den
Punktwert seiner Karte einfach dazu. Reihum legt jeder Mitspieler eine Karte
dazu und zahlt die Punkte zusammen. Aber es gibt sieben Hindernisse, die
maglichst fehlerfrei oder sogar mit Gewinn iberwunden werden miissen: 55,
66, 77, 88, 99, 100 und 111. Wer mit einer Karte eine dieser Punktzahlen ge-
nau trifft, erhalt zur Belohnung von jedem Mitspieler einen Chip. Uberschreitet
aber ein Spieler als Erster eines dieser Hindernisse, muss er an jeden Mitspieler
2 Chips abgeben. Wer als Erster 120 Punkte liberschreitet, erhélt von jedem
zwei Chips. Besonders verzwickt ist das Spiel bei den Marken 99 und 100.

Beispiel: Die Gesamtpunktzahl ist auf 98 gestiegen. Wer nun an der Reihe ist,
muss ein Ass legen, um auf 99 zu kommen. Hat er nur einen Buben, so kommt
er auf 100. Fiir das Uberschreiten der Marke 99 miisste er eine Zéhleinheit be-
zahlen, fiir das genaue Treffen auf Marke 100 eine bekommen. Das gleicht sich
aus, es passiert nichts. Muss er aber eine hohere Karte legen, zahlt er an jeden
Mitspieler zwei Zahleinheiten fiir das Uberschreiten von beiden Hindernissen.
Retten konnte ihn in diesem Falle nur eine Dame, die das Gesamtergebnis auf
95 driicken kann, wenn man 3 Punkte abzieht. Sieger des Hindernisrennens
wird der Spieler, der als Erster das Endziel von 120 erreicht oder iberschreitet.

255. Skat (3-a Spieler)

Man braucht bei diesem beliebten und bekannten Spiel die 32 Skat-Karten. Die
Kartenwerte in jeder Farbe sind:

Ass = 11, Bube = 2, Zehn = 10, Neun = 0,
Konig = 4, Acht = 0, Dame = 3, Sieben =0

Die vier Buben sind immer Trumpf, ausgenommen bei Nullspielen. Skat wird
zu dritt gespielt. Ein Alleinspieler hat zwei Gegenspieler. Bei 4 Spielern muss
der jeweilige Kartengeber aussetzen. Er ist jedoch am Gewinn oder Verlust
beteiligt.

Ziel des Spiels: Der Alleinspieler muss 61 Augen in seinen Stichen haben, dann
ist er Sieger. Ausnahme: Nullspiele. Das Spiel:

1) Das Geben: Wer die hochste Karte zieht, ist Kartengeber, genannt Hin-
terhand. Er mischt, |3sst seinen rechten Nachbarn, genannt Mittelhand,
abheben und legt den unteren Teil des Stapels auf den abgehobenen Teil.
Dann verteilt der Geber entgegen dem Uhrzeigersinn an jeden Spieler
3 Karten. Die folgenden 2 Karten legt er verdeckt auf den Tisch. Es ist
der Skat. Danach bekommt jeder Teilnehmer 4 und zum Schluss noch 3
Karten. Jeder Spieler hat insgesamt 10 Karten. Beim nachsten Spiel wird
der linke Nachbar von Hinterhand, genannt Vorhand, der Kartengeber. Die
Spieler stecken ihre Karten nach Farbe und Wert zusammen und stellen
den Spielwert ihres Blattes fest.

2) Das Reizen: Beim Reizen wird festgestellt, welches Spiel gemacht wird,
und wer das Blatt mit dem hdchsten Spielwert hat. Dieser ist Alleinspieler
und bildet eine Partei gegen die beiden anderen Teilnehmer. Seine Gegner
diirfen sich untereinander nicht verstandigen und sich nicht die Karten
zeigen. Beim Reizen ist der Spielwert der Karten zu beachten, der von drei
Punkten abhangig ist:

A) Vom Grundwert: Kreuz = 12, Pik = 11, Herz = 10, Karo = 9,
Grand (GroBspiel) = 24, Grand ouvert = 36

Die Nullspiele haben unveranderliche Spielwerte: Null = 23,
Null Handspiel = 35, Null ouvert = 46, Null ouvert Hand = 59




B) Vom Vorhandensein oder Fehlen der vier Buben: Sie konnen eine Verstar-
kung durch die Karten der Farbe bekommen, die zur Trumpf-Farbe erklart
worden ist. Die 4 Buben mit den 7 Farbkarten ergeben insgesamt 11
Triimpfe.

C) Von den Gewinnstufen: Beispiel: Hat ein Spieler in seinem Blatt alle 4
Buben, die hichsten Triimpfe, so sagt man, er spielt mit vieren, besitzt er
keinen einzigen, so spielt er ohne viere. Hat er die beiden hochsten Buben
(= Kreuz- und Pik-Bube), so spielt er mit zweien, hat er aber den Herz-
oder Karo-Buben, so spielt er ohne zwei. Die Bezeichnung mit oder ohne
ist gleichrangig fiir die Berechnung des Spielwertes.

Beispiel:

Mit vieren, gespielt 5, ohne vier, gespielt 5. Mit dreien, gespielt 4, ohne drei,
gespielt 4. Mit zweien, gespielt 3, ohne zwei, gespielt 3. Mit einem, gespielt
2, ohne einen, gespielt 2.

Die Zahl der Spitzentriimpfe wird beim Reizen um einen Punkt erhéht, ob
sie in einer Hand vorhanden sind oder nicht. Diese Spielzahl wird mit dem
Grundwert der Karte multipliziert, die zum Trumpf erhoben wurde.

Bei Kreuz: Mit zwei, gespielt 3 = 3 x 12 = Spielwert 36.

Bei Pik als Trumpffarbe: Mit zwei, gespielt 3 = 3 x 11 = Spielwert 33.

Bei Herz = 30.

Bei Karo = 27.

Das Reizen beginnt immer mit dem niedrigsten Spielwert: Mit oder ohne
einen, gespielt 2 x Karo (9) = 18. Dadurch ist der Gegner nicht genau iiber die
tatsachliche Starke des Blattes informiert.

Tipp: Wenn Sie bessere Karten haben, kénnen Sie hoher reizen. Sie sollten je-
doch auch bei einem giinstigen Blatt mit 18 beginnen — um sich nicht selbst zu
liberreizen — um zu beobachten, was der Gegner riskiert. Fahren Sie erst dann
langsam mit dem Reizen fort. Vorhand wird von Mittelhand gereizt, bis die-
ser passt. Dann reizt Hinterhand den Spieler, der beim Reizen (ibrig geblieben
ist. Jeder Spieler kann durch ein hoheres Gebot liberboten werden. Bei zwei
gleichwertigen Spielen hat der Erstbietende das Vorrecht. Alleinspieler wird,
wer ein Spiel mit dem hdchsten Zahlwert ansagt. Er erklart, ob er ein Handspiel
oder ein Guckispiel machen will.

Handspiele: Der Alleinspieler nimmt den Skat nicht auf, er spielt nur aus der
Hand, zahlt aber am Schluss den Augenwert des Skats seinem Spiel zu. Es gibt
folgende 7 Gewinnstufen:

1) Spiel aus der Hand

2) Spiel einfach gewonnen (oder verloren)

3) Spiel mit Schneider gewonnen (oder verloren)

4) Spiel mit Schneider angesagt, gewonnen (oder verloren)
5) Spiel mit Schwarz gewonnen (oder verloren)

6) Spiel mit Schwarz angesagt, gewonnen (oder verloren)
7) Spiel offen gewonnen (oder verloren)

Das Ansagen von Schneider und Schwarz ist nur bei Handspielen méglich. Die
Ansage muss vor Spielbeginn gemacht werden. Schneider ist eine Partei, die
nur 30 oder weniger Augen in ihren Stichen erreicht. Man ist aus dem Schnei-
der, wenn man mehr als 30 Augen hat. Schwarz ist eine Partei, wenn sie keinen
einzigen Stich macht. Macht der Alleinspieler keinen Stich, so zéhlt auch der
Skat nicht mit. Bei der Berechnung gilt immer die tatséchlich erreichte Gewinn-
stufe, nicht die angesagte. Die Ansage von Schneider und Schwarz wird nur
beriicksichtigt, wenn sie vor Spielbeginn gemacht wurde.

Guckispiel: Der Alleinspieler nimmt den Skat auf und legt dafiir zwei beliebige
Karten aus seinem Blatt ab.

Es gibt 3 Gewinnstufen:

1) Spiel einfach gewonnen (oder verloren)
2) Spiel mit Schneider gewonnen (oder verloren)
3) Spiel mit Schwarz gewonnen (oder verloren)

Einfach gewonnen ist das Spiel, wenn der Alleinspieler 61 Augen oder mehr
erzielt hat. Neben Hand- und Guckispiel gibt es noch drei weitere Spielmdg-
lichkeiten:

Farbspiel — Grandspiel — Nullspiel.

Farbspiel: Es ist das Normalspiel. Die 4 Buben sind die hochsten Triimpfe, dazu
kommt die vom Alleinspieler ermittelte Trumpffarbe. Alle Karten der

Trumpffarbe sind Triimpfe. Hat der Alleinspieler 61 Augen, so ist er Sieger.

Grandspiel: Nur die 4 Buben gelten als Triimpfe. Alle anderen Karten haben die
normale Rangordnung.

Der Grundwert eines Grand ouvert = 36

Der Grundwert eines Grand =24
Der Grundwert von Kreuz =12
Der Grundwert von Pik =1
Der Grundwert von Herz =10

Der Grundwert von Karo =9

Nullspiel: Die Grundwerte zahlen nicht, es zéhlen nur die Stiche. Der Alleinspie-
ler darf keinen Stich erhalten, wenn er gewinnen will.

Kartenrangordnung: Ass, Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben.

Die Punktebewertung: Guckispiel
Spiel einfach
Schneider
Schneider ang.
Schwarz
Schwarz ang.
offen -

Handspiel
2
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Wertpunkte: Null = 23, Null ouvert = 46, Null Hand = 35, Null ouvert Hand =
59 (ouvert = franzosisch fiir offen)

Es besteht Farbzwang. Wer nicht bedienen kann, spielt eine beliebige Kar-
te aus oder trumpft. Wird Trumpf ausgespielt, muss Trumpf bedient werden.
Sonst besteht kein Trumpfzwang. Der Alleinspieler zahlt am Ende die Wer-
te der gewonnenen Stiche zusammen. Er muss mindestens 61 Augen haben.

Hat er mehr als 90 Augen, sind die Gegner Schneider. Hat der Alleinspieler

Schneider angesagt, muss er auch 90 Augen erreichen, wenn er gewinnen

will. Dasselbe gilt fir Schwarz. Der angesagte Wert muss in jedem Fall erreicht

werden. Bei offenen Spielen (Grand ouvert, Null ouvert und den offenen Farb-

Handspielen) muss der Alleinspieler seine 10 Karten auflegen, bevor Vorhand

das erste Blatt ausgespielt hat. Bei Grand ouvert und allen Handspielen muss

der Alleinspieler alle 10 Stiche machen. Wenn feststeht, welches Spiel gemacht
wird, spielt Vorhand eine beliebige Karte aus. Die anderen bedienen. Es be-
steht Farbzwang. Den Stich macht derjenige Spieler, der die Karte mit dem
hdchsten Farb- oder Trumpfwert ausgespielt hat. Er legt den Stich verdeckt vor
sich auf den Tisch und spielt zum nachsten Stich aus. Nach 10 Spielen muss der

Alleinspieler feststellen, ob er die angesagte Augenzahl erreicht hat.

Tipps:

— Die eigenen Stiche und die der Gegner mitzdhlen.

— Der Alleinspieler schwécht seine Gegner, wenn er so oft wie moglich
Trumpf ausspielt und vom Gegner Trumpf fordert.

— Die Zehner und niedrigeren Karten einer Farbe, von denen nur wenige
vorhanden sind, sind Karten, mit denen kaum ein Stich gemacht werden
kann. Sie sollen gegen den Skat ausgetauscht werden.

— Bei Grandspielen ist es zweckméaBig, die Trimpfe lange in der Hand zu
behalten.

Grundregeln:
1) Die Karten miissen so gegeben werden, dass sie von niemandem eingese-

hen werden kdnnen.

In die Karten anderer Spieler darf nicht eingesehen werden; die Spieler
einer Partei diirfen sich nicht durch Worte oder Mimik beim Spiel verstan-
digen.

Die eingebrachten Stiche diirfen wahrend des Spiels nicht eingesehen
oder nachgezahlt werden.

Die Karten miissen sofort nachgezahlt werden. Spatere Reklamationen
werden nicht berlicksichtigt.

Eine ausgespielte Karte darf nicht zuriickgenommen werden.

Wird der Skat von einem Spieler aufgedeckt, so geht das Spiel fiir seine
Partei verloren.

Erklarungen, die beim Reizen und Passen gemacht wurden, kdnnen nicht
widerrufen werden.

Sieger: Der Alleinspieler hat gewonnen, wenn er mindestens 61 Augen
erreicht. Ausnahme: Nullspiele.
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Abrechnung: Einer der Spieler iibernimmt das Anschreiben der Gewinn- und
Verlustpunkte. Jedes Spiel wird mit dem endgiiltigen Wert eingetragen, auch
wenn es nicht mit dem gereizten Wert iibereinstimmt. Dabei wird laufend zuge-
zahlt oder abgezogen. Beim gewonnenen Spiel wird die Punktzahl zur vorigen
Zahl addiert, bei verlorenem Spiel wird sie von der vorigen Zahl abgezogen oder
bei Beginn als Minuswert hingeschrieben. Wichtig fiir den Alleinspieler ist nicht
die erzielte Augenzahl seiner Stiche, sondern die errechnete Spielwertzahl mit
den angesagten und nicht angesagten Spielen und den Steigerungen (Hand-
spiel, Schneider, Schwarz usw.). Verlorene Handspiele werden als einfacher
Minuswert gezahlt, verlorene Guckispiele werden doppelt minus bewertet. Am
Spielende werden fiir jeden Mitspieler die Endzahlen errechnet. Jede Endzahl
wird mit der Zahl der Spieler (3) multipliziert. Diese Zahl wird aufgeschrieben.
Darunter schreibt man den Spielsatz. Von den positiven Grund-Endzahlen der
Spieler werden die negativen Grund-Endzahlen abgezogen. Das Ergebnis ist der
Spielsatz. Er wird von der vorher ermittelten Endzahl abgezogen. Das Ergebnis
gibt die Zahl an, nach welcher die Spieler einnehmen oder bezahlen miissen.

256. Deutscher Schafkopf (a spieler)
Fiir dieses beliebte Kartenspiel benétigt man die 32 Skatkarten.

Kartenwerte:
Ass = 11, Zehn = 10, Kénig = 4, Neun = 0,
Dame = 3, Acht = 0, Bube = 2, Sieben =0



Die Zehn hat den Z&hlwert von 10, liegt aber in ihrem Stichrang unter Konig
und Dame. Die 4 Buben in der Farbrangfolge Kreuz — Pik — Herz — Karo sind
standige Triimpfe. Die Trumpffarbe wird von Spiel zu Spiel neu bestimmt.

Ziel des Spiels: Wer Trumpf meldet, muss zusammen mit seinem Partner min-
destens 61 Augen erreichen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Fiir eine Spielrunde werden jeweils 2 Par-
teien durch das Los bestimmt. Alle Teilnehmer ziehen vom verdeckt aufgefa-
cherten Kartenpack eine Karte. Die Besitzer der hochsten spielen gegen die
Inhaber der niedrigsten Karten. Jeder Spieler bekommt 2 x 4 = 8 Karten. Dann
prift jeder Teilnehmer, ob er aufgrund seiner Handkarten mindestens fiinf
Triimpfe ansagen kann. Das ist mdglich, wenn er zusammen mit mindestens ei-
nem Buben und einer beliebigen Farbe, die zur Trumpffarbe bestimmt werden
kénnte, fiinf Triimpfe besitzt und sagt: ,Ich melde 5 Triimpfe.” Die Farbe wird
nicht angesagt. Wer die hochste Trumpfzahl meldet, bestimmt die Trumpffarbe
und beginnt das Spiel. Sagen zwei Spieler eine gleich hohe Trumpfzahl an, ent-
scheidet die héhere Augenzahl der angesagten Triimpfe. Erreicht keiner der
vier Spieler finf Trumpfkarten, bestimmt der Besitzer des Kreuz-Buben, der die
hdchste Trumpfkarte darstellt, die Trumpffarbe, Dieses Spiel ist ein so genann-
ten Zwangspiel und wird anders berechnet. Der Besitzer der Trumpfkarte spielt
als Erster aus. Es herrscht Farb- und Stichzwang. Es muss Farbe bedient oder
getrumpft werden. Wer beides nicht kann, darf beliebig abwerfen.

Abrechnung: Gewonnene oder verlorene Stiche werden in Strichen auf ein
Blatt Papier gezeichnet. Die Trumpfpartei muss mindestens 61 Punkte erzie-
len, um zu gewinnen. In diesem Falle darf sie einen Strich an ihrem Schafkopf
zeichnen. Verliert sie, bekommt die Gegenpartei an ihrem Schafkopf zwei Stri-
che. Bei einem verlorenen Zwangspiel darf die Gegenpartei nur einen Strich
zeichnen. Gewinnt die Partei, die Trumpf angesagt hat, mit Schneider (Geg-
ner unter 30 Augen), so bekommt sie zwei Striche, verliert sie mit Schneider,
darf die Gegenpartei 4 Striche machen. Gewinnt die Trumpfpartei mit Schwarz
(Gegner ohne Stich), darf sie einen Schafkopf aus neun Strichen malen; verliert
sie Schwarz, bekommt die Gegenpartei einen Schafkopf. Am Ende werden von
den Parteien die Kopfe und die Striche begonnener Schafsképfe addiert. Jede
Partei muss maglichst viele Schafskdpfe einbringen.

Ende des Spiels: Wer bei Spielende die meisten Schafskopfe vorweist, ist Sie-
ger. Er erhélt den gesamten Einsatz, der vor Spielbeginn fiir jeden Schafkopf
vereinbart wurde, in Chips ausbezahlt.

257. Wendischer Schafkopf (a spieler)
Man spielt mit den 32 Skatkarten.

Kartenwerte:
Ass = 11, Zehn = 10, Konig = 4, Neun =0,
Dame = 3, Acht = 0, Bube = 2, Sieben =0

Triimpfe:
Die 4 Damen in der Rangordnung Kreuz — Pik — Herz — Karo

1)
2) Die 4 Buben in der gleichen Reihenfolge.
3) Alle Karokarten in der Rangfolge:

Ass — Zehn — Kénig — Neun — Acht — Sieben.

Ziel des Spiels: Zwei Spieler, die tiber ihre Partnerschaft erst im Laufe des Spiels
erfahren, miissen zusammen mindestens 61 Augen in ihren Stichen erreichen.
Es gibt 14 Trumpfkarten, die (iber den 18 Farbkarten stehen. Die beiden hdchs-
ten Triimpfe, Kreuz-Dame und Pik-Dame werden die beiden Alten genannt. Die
Besitzer der beiden Alten spielen als Partner gegen die beiden anderen Spieler.

Spielvorbereitung und Spielverlauf: Der Kartengeber wird durch das Los be-
stimmt. Wer die hdochste Karte zieht, mischt und gibt. Jeder Spieler erhalt 2 x
4 = 8 Karten. Vorhand eroffnet das Spiel. Es besteht Farb- und Bedienungs-
zwang — eine ausgespielte Karte muss mit gleicher Farbe bedient werden. Eine
ausgespielte Trumpfkarte wird mit einem beliebigen Trumpf bedient. Vorhand
legt eine Karte auf den Tisch. Die anderen Spieler geben im Uhrzeigersinn je
eine Karte dazu. Wer die hdchste Karte gegeben hat, erhélt den Stich. Die
eingebrachte Augenzahl darf der betreffende Spieler fiir sich notieren. Er legt
die gestochenen Karten verdeckt vor sich hin und spielt eine Karte zum nachs-
ten Stich aus. Schon bei den ersten Stichen miissen sich die beiden Parteien
herausspielen, denn eine Grundregel bei Schafkopf lautet, dass man sich beim
Ausspielen sofort bekennen muss. Das geschieht z.B., wenn der Besitzer einer
Alten eine hohe Trumpfkarte ausspielt und sie vom Besitzer der zweiten Alten
gestochen wird. Eine Verstandigung durch Mimik oder Worte zur Aufklarung
der Partnerschaft ist nicht erlaubt.

Wenn die beiden Alten nach dem Verteilen der Karten in einer Hand sind, hat
der Besitzer zwei Maglichkeiten:

1) Er sucht sich den Besitzer der zweiten Alten, seinen Partner, selbst. Das
geht so vor sich: Er begutachtet seine Karten und erklart beispielsweise
«Das Pik-Ass geht mit.” oder ,Ich nehme das Kreuz-Ass mit.” Das bedeu-
tet, der Besitzer der aufgerufenen Karte soll sein Partner sein. Dieser muss
die gewlinschte Karte so schnell wie mdglich ausspielen, und die Part-
nerschaft ist damit besiegelt. Er kann aber auch sagen ,Der erste fremde

Stich geht mit.” Der Spieler, dem der erste Stich zufallt, wird in diesem Fall
sein Partner.

2) Der Besitzer der beiden Alten spielt ein Solo gegen die iibrigen Spieler und
verzichtet auf eine Partnerschaft.

Tipps:

— Merken Sie sich nach Mdglichkeit die eigenen und die vom Gegner abgewor-
fenen Karten, sie lassen Riickschliisse auf die Handkarten ihrer Gegner zu.

— Zahlen Sie eigene und fremde Stiche genau aus.

Es gibt drei verschiedene Solospiele:
1) Das stille Solo

2) Das Lust-Solo

3) Das Muss-Solo

Ein Solospieler muss mindestens 61 Augen stechen. Haben die drei Gegner
zusammen 60 Augen, hat der Solospieler verloren. Das Solospiel wird nicht an-
gesagt. Ein Solosieger bekommt von jedem Gegner 10 Chips Der Soloverlierer
muss jedem Teilnehmer den doppelten Betrag bezahlen.

1) Das stille Solo: Der Besitzer der beiden Alten spielt ohne Partner, lasst

aber seine Gegner so lange wie méglich dariiber im Unklaren, dass er

ein Solo spielt. Die Ungewissheit bringt Unruhe unter die Gegner. Er wird

daher die Alten so lange wie mdglich zuriickhalten. Auch beim stillen Solo

ist die Karofarbe Trumpf.

Das Lust-Solo: Der Alleinspieler muss nicht unbedingt die beiden Alten

besitzen. Er muss aber iiberzeugt sein, das Spiel gegen die drei Gegner

gewinnen zu kénnen. In erster Linie wird er darauf achten, dem Gegner
die Triimpfe abzunehmen.

Das Muss-Solo: Es wird wie das Lust-Solo gespielt. Der Unterschied

besteht darin, dass dieses Solo auch gespielt werden muss, wenn der

Teilnehmer keine guten Karten besitzt. Die Spieler vereinbaren zu Beginn

des Spiels, dass jeder einzelne bis zu einem bestimmten Zeitpunkt eine

bestimmte Anzahl von Soli spielen muss. Hat ein Spieler sehr schlechte

Karten, darf er das Solospiel etwas hinauszégern, jedoch nicht allzu

lange. Er wird unter Umstanden selbst mit sehr schlechten Karten von den

Mitspielern zum Solospiel gezwungen, d. h. vorgefiihrt.

Tipps:

- Behalten Sie eine genaue Ubersicht dariiber, wie Sie immer im Auge
behalten, dass Sie gemeinsam mit Ihrem Partner einen maglichst fetten
Stich einbringen.

— Haben Sie ein Ass-Blatt als einzige Karte dieser Farbe in der Hand, warten
Sie am besten mit dem Ausspielen so lange, bis Sie sicher sind, dass der
Gegner keine Trumpfkarten mehr besitzt.

— Behalten Sie eine genaue Ubersicht dariiber, wie viele Trimpfe schon
ausgespielt und welche Asse noch im Spiel sind.

Abrechnung: Vor dem Spiel zahlt jeder Teilnehmer einen vereinbarten Betrag
(z.B. 10 Chips) in die Kasse. Jeder Gewinn wird sofort ausbezahlt. Eine Partie
geht so lange, bis die Kasse leer ist.

N
—

w
=

Ende des Spiels: Wer mindestens 61 Augen in seinen Stichen eingebracht
hat, hat gewonnen. Der doppelte Spielsatz wird ausgezahlt, wenn die Verlie-
rer Schneider sind, d.h. wenn sie weniger als 30 Punkte erreicht haben. Die
Gewinnauszahlung bei Solospielen erfolgt nicht aus der gemeinsamen Kasse,
sondern aus der Tasche jedes einzelnen Spielers. Bei Solo-Schneider wird der
doppelte Betrag berechnet, bei Solo-Schwarz der dreifache. Der Solo- Gewinner
bekommt bei Schneider pro Spieler 30 Chips und muss bei Verlust im Schneider
jedem Gegner 30 Chips ausbezahlen. Ein Solospiel ist daher gut zu iiberlegen.

258. Wendischer Schafkopf zu zweit
(2 Spieler)

Die Spieler spielen mit den 32 Skatkarten. Jeder Spieler bekommt 2 x 4 = 8 Kar-
ten. Sie kommen unangesehen in zwei Reihen zu je vier Karten auf den Tisch
vor den Spieler. Ein zweites Mal werden 2 x 4 = 8 Karten verteilt. Diese werden
offen und einzeln auf die verdeckten Karten gelegt. Bei Spielbeginn liegen
vor jedem Teilnehmer acht offene Karten in zwei Reihen, die auf verdeckten
Karten liegen. Es wird also mit offenen Karten gespielt. Die verdeckten Karten
kommen ins Spiel, wenn die jeweilige offene Karte zum Ausspielen kommt.
Dies ist das einzige Uberraschungsmoment im Spiel. Das Spiel verlduft nach
den Regeln des Wendischen Schafkopfs. Triimpfe sind die 4 Damen und die 4
Buben in der Reihenfolge: Kreuz — Pik — Herz — Karo, sowie alle Karo- karten.
Es muss immer Farbe bedient werden. Ist dies nicht mdglich, darf mit Trumpf
gestochen oder eine andere Farbe abgeworfen werden. Man spielt aus der ge-
meinsamen Kasse. In diese zahlt jeder vor Beginn des Spiels den vereinbarten
Einsatz in Chips. Es wird sofort ausbezahlt. Ist die Kasse leer, beginnt eine neue
Partie, Solospiele werden aus der eigenen Kasse bezahlt. Schneider z&hlt den
doppelten Betrag, Schwarz den dreifachen.

259. Quartett Nr. 2 (3-4 Spieler)

Bei diesem bekannten und beliebten Spiel geht es darum, mdglichst viele
Quartette zu sammeln. Die 32 Skat-Karten werden gleichmaBig verteilt. Der



links vom Kartengeber sitzende Spieler fragt einen anderen Spieler nach einer
Karte, die er zur Vervollstandigung eines Quartettes braucht (z.B. vier Asse,
vier Zehner, vier Buben usw.). Erhélt er die Karte, darf er erneut einen Spieler
nach einer Karte fragen. Besitzt der gefragte Spieler jedoch die gesuchte Karte
nicht, so ist dieser mit dem Fragen dran usw. Vollstandige Quartette diirfen
sofort offen auf den Tisch gelegt werden. Gewonnen hat der Spieler, der zum
Schluss die meisten Quartette ablegen konnte.

Tufteleien

Die Losungen finden Sie am Ende dieser Spieleanleitung.

260. Der Rosselsprung

Mit diesem Schachproblem haben sich bereits groBe Geister, so z.B. der Ma-
thematiker Leonhard Euler (1707-1783), beschéftigt. Die Aufgabe ist, mit ei-
nem Pferd auf dem Schachbrett jedes Feld einmal, aber auch nur einmal zu
betreten. Der Startpunkt ist nicht festgelegt. Zur Ubung sei empfohlen, nur die
eine Halfte des Spielfeldes zu benutzen. Wahlt man das Startfeld geschickt, so
kann man in einem weiteren Zug die andere Halfte des Brettes betreten und
auch diese in 32 Ziigen abdecken.

261. Schachpuzzie

Auf einem Schachbrett sollen 8 Damen, 8 Tiirme, 14 Laufer und 21 Pferde auf-
gestellt werden, und zwar so, dass sie nie eine Figur der eigenen Art schlagen
kdnnen. Bedacht werden muss, dass Dame, Laufer und Turm sich auch dann
bedrohen, wenn zwischen ihnen Figuren einer anderen Art stehen. Stehen z.B.
zwei Tiirme so, dass sie einander schlagen kdnnen, so heben Léufer, Springer
oder Dame, die dazwischen stehen, diese Schlagmdglichkeit nicht auf.

262. Das Evuler'sche Brickenproblem

Zur Zeit Eulers (Leonhard Euler, 1707-1783, Schweizer Mathematiker und Phy-
siker) stritt man sich in Kdnigsberg (iber die Frage,

ob alle aus der Skizze ersichtlichen Briicken in einer
ununterbrochenen Linie benutzt werden kénnten.
Dabei war nicht gestattet, eine oder mehrere Brii-
cken mehrmals zu benutzen. Geht es und wenn ja,
wie?

263. Fir Eisenbahner

Auf einem Streckenabschnitt stehen auf der Kur- a

ve 1 der Waggon |, auf der Kurve 2 der Waggon

II. Die Lokomotive steht auf der Strecke A-B und

soll die Waggons austauschen, d.h., Waggon | soll

nach Kurve 2 und Waggon Il nach Kurve 1 rangiert 4 v B
werden. Auf den Streckenabschnitt A passt nur ein

Waggon, nicht aber die Lokomotive. Wie schafft der Lokfiihrer den Austausch?

264. Von Ziegen, Kohiképfen uvnd
eifersichtigen Eheménnern

Ein Fahrmann soll einen Wolf, eine Ziege und einen Kohlkopf tber den Fluss
bringen. Sein Boot kann aber immer nur einen der drei transportieren. Da nun
der Wolf die Ziege fressen wiirde und die Ziege gern dem Kohlkopf zu Leibe
rlicken mochte, muss sich der Fahrmann einfallen lassen, wie er die 3 heil auf
die andere Seite bekommt, ohne dass sich 2 am Ufer verspeisen, wahrend er
mit dem Dritten unterwegs ist! Zum Gliick frisst der Wolf keinen Kohl. Der
Fahrmann hat zwei Moglichkeiten, das Problem zu bewaltigen, welche?

Etwas schwerer haben es drei eifersiichtige Ehemanner, die mit ihren ange-
trauten Damen von Hamburg-Blankenese nach Buxtehude wollen. Sie miissen
mit einem kleinen Boot, das nur zwei Personen fasst, die Elbe iiberqueren. Der
Fahrmann macht blau, und da die Manner so misstrauisch sind, darf nie eine
Frau ohne ihren Mann in Gesellschaft eines anderen Mannes sein. Wie kom-
men die sechs unbeschadet nach Buxtehude?

Zwei Hinweise: 1. Die Damen kdnnen auch rudern und 2. versuche man es erst
einmal mit 2 Ehepaaren.

265. Die StraBenplianer

Es wurde beschlossen, die Stadte A, B, C und E
mit einem Autobahnanschluss zu versehen, natiir- *A
lich kreuzungsfrei. Von den Punkten A-E nehmen ) ® B
die Autobahnen ihren Start, wobei Autobahn A in [ 1
der Stadt A, die Autobahn B in der Stadt B enden oD
soll usw. Wie miissen die StraBen gefiihrt werden? @

o - - OE
Die eingrenzende Linie darf von keiner StraBe ge- ©
schnitten werden!

266. Fir Kriminalisten

Ein Mann verlésst um Mitternacht seinen Freund, um F

nach Hause zu gehen. Am néchsten Morgen wird er E - )ﬁﬁ\ ¢
tot an der mit einem Kreuz gekennzeichneten Stelle \
gefunden. Er hat durch das Tor A sein Grundstiick

betreten. Es lassen sich noch weitere FuBspuren

feststellen. Sein Sohn hat durch B das Grundstiick ]
betreten und ist in das Haus (a) seines Vaters gegan- 0] D
gen. Zeugen bestatigen, dass er um 11 Uhr bereits ~ ° \ /

im Bett lag. Durch das Tor C betrat der Mieter des A

kleinen Gartenhauses (b) das Grundstiick und ging in seine Wohnung. Eine
unbekannte Person hat das Grundstiick durch das Tor D betreten und an der
Stelle E wieder verlassen. Ein zweites unbekanntes Wesen ist durch F nach G
gegangen. Merkwiirdig ist, dass sich die FuBspuren der verschiedenen Perso-
nen nirgendwo kreuzen. Wer war der Morder?

G

267. Kaufmannssorgen

Ein Hamburger Kaufmann sitzt mit seinem Kom-
pagnon im obersten Stockwerk seines Speichers.
Unten im Kanal liegt das Boot, mit dem sie wegfah-
ren wollen. Sie kénnen den Speicher nur iiber den
Kran verlassen, einer Rolle, (iber die ein Seil fiihrt,
an dem zwei Korbe an beiden Enden befestigt sind.
Dieser Aufzug funktioniert nur dann, wenn der
Gewichtsunterschied zwischen den beiden Kérben
nicht gréBer als 15 kg ist. Jeder Korb ist groB genug,
um alle zu transportierenden Giiter zu fassen. Der Kaufmann wiegt 105 kg, der
Kompagnon 45 kg und die beiden Pakete, die sie mitnehmen wollen, 30 kg und
15 kg. Wie schaffen es die beiden ,Pfeffersacke”, mit ihrer Ware sicher in das
Boot zu gelangen?

2638. Wer zahit die Zeche?

Es sitzen 12 Leute in einer Kneipe und streiten sich, wer die Zeche zahlen soll.
Der Wirt kommt und setzt sich dazu. Einer schldgt vor abzuzahlen. Derjenige,
der iibrig bleiben wird, soll die Zeche zahlen. Man zahlt immer bis 7; der Sieb-
te ist aus dem Schneider, d.h., er scheidet jeweils aus, muss also dann nicht
zahlen. Bei wem miissen die Zecher anfangen zu zahlen, wenn der Wirt der
Dumme sein soll?

269. Driickeberger

30 Kinder sind auf einer Klassenreise; wie miissen sich die 15 Madchen vor
dem Abzahlen aufstellen, wenn jeder Neunte zum Kiichendienst abgestellt
werden soll und die Madchen diese ehrenvolle Aufgabe den 15 Jungen ber-
lassen wollen?

270. Die Eisbédren ﬁ“‘ﬁ“%“h
Die Aufgabe besteht darin, herauszufinden, wie viele Eis-
baren um ein Loch in der Eisdecke sitzen. Kennt man die R [ e
verbliiffende Losung, dann kann man die Aufgabe sehr R
erfolgreich anderen Leuten vorlegen. Bevor man aber [] [T el emmm
andere mit dem Problem konfrontiert, muss man es erst = = [ s
einmal selbst geldst haben! Man braucht 3 Wirfel. Aus = =

den Augenzahlen der Wiirfel lasst sich ablesen, wie viele (.7 [.-]
Eisbaren um das Loch sitzen. Hier als Beispiel einige Zah-

len und die Antworten fiir die jeweiligen Kombinationen,
die einem des Réatsels Losung naher bringen sollen.

| o*|= sEisbiren

Ein Tipp: Es koénnen maximal 12 Eisbaren um das Loch
sitzen.

271. Leo Schiagumeier

Eine Gesellschaft von 18 Studenten hat in einem Restaurant gut getafelt, als
Leo Schlaumeier auf die Idee kommt, mit dem Wirt um die Rechnung zu spie-
len. Der Wirt setzt sich ans Kopfende des Tisches, ihm gegeniiber sitzen vier
Studenten und an beiden Seiten noch jeweils sieben. Nun soll im Uhrzeigersinn
abgezahlt werden. Jeder siebte scheidet aus und braucht die Rechnung nicht
zu bezahlen. Bei Leo Schlaumeier wird begonnen, und natiirlich, der Wirt ist
am Ende der dumme und muss die Studenten einladen. Bekommen Sie heraus,
auf welchem Platz Leo Schlaumeier sitzt, damit seine Rechnung aufgeht!

272. Die kaputte Uhr

Herr Schmidt ist ein sehr piinktlicher Mensch. Besonders achtet er darauf, dass
seine Standuhr stets die genaue Zeit angibt. Darum ist er sehr bekiimmert, als
sie an einem Dienstag stehen bleibt. Er kann sie nicht stellen, weil es die ein-
zige Uhr ist, die er besitzt. Am Abend geht er zu seinem Freund zur wochent-
lichen Schachpartie. Er geht mit gleichméBigen Schritten wie immer. Im Flur



seines Freundes gibt es eine zuverldssige Wanduhr. Nach einigen Partien geht
Herr Schmidt genau so normal und gleichmaBig wieder heim, wie er gekom-
men war. Wieder zu Hause, stellt er seine Uhr genau. Wie ist ihm das méglich?

273. Wie alt sind die Kinder?

Das Gedachtnis von Frau Merkhirn ist nicht sehr zuverlassig. Zwar vergisst sie
nie die Geburtstage ihrer Nichte und zwei Neffen, aber oft deren Alter. Eini-
ges weiB sie jedoch immer: Sie ist sicher, dass Alice die jiingste sein muss,
wenn dies nicht Bill ist. Und dass Alice die Alteste sein muss, wenn Carl nicht
der Jiingste ist. Sie meint, dass Sie mit Hilfe dieser Daten immer herausfinden
kann, welches Kind das alteste und welches das jiingste ist. Kdnnen sie das
auch?

Schreib- vnd
Zeichenspiele

274. Die gefilite Kalbsbrust
(ab 2 Spielern)

Die Kalbsbrust besteht aus einem Wort mit mindestens 6 Buchstaben. Dieses
Wort schreibt jeder einmal rechts und einmal links an den Rand seines Zet-
tels, wobei auf der einen Seite dieses Wort von unten nach oben und auf der
anderen von oben nach unten geschrieben wird. Die Spieler haben jetzt die
Aufgabe, diese Kalbsbrust mit einer méglichst delikaten Fiillung zu bereichern,
und zwar, indem sie in jede Zeile ein Wort einsetzen, das mit den vorgege-
benen Buchstaben beginnt und endet. Wie lang dieses Wort ist, spielt keine
Rolle. Wichtig ist nur, dass es originell ist, da bei der Endabrechnung alle Worte
gestrichen werden, die auch andere Spieler vorweisen kénnen. Gewonnen hat,
wer die meisten einzigartigen Wortschépfungen vorweisen kann. Bei der Wahl
des Wortes fiir die Kalbsbrust sollte man darauf achten, dass es nicht aus allzu
exotischen Buchstaben besteht.

Ein Beispiel:
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275. Vverwandilungskinstier
(cab 1 Spieler)

Hier sollen Worter verwandelt werden. Jeder Spieler denkt sich ein Wort mit 4
oder 5 Buchstaben aus. Dieses Wort gibt er an seinen Nebenmann weiter, der
jetzt die Aufgabe hat, dieses Wort in eine méglichst lange Wortkette zu ver-
wandeln. Von Wort zu Wort darf aber immer nur ein Buchstabe ausgetauscht
werden. Wer innerhalb einer vorgegebenen Zeit die langste Kette entwickelt
hat, gewinnt das Spiel. Spannender wird es, wenn alle das gleiche Ausgangs-
wort haben. Zur Knobelaufgabe, die man auch allein spielen kann, wird die-
ses Spiel, wenn das Anfangs- und das Endwort festgelegt werden. Optimal ist
dann die Losung, die die wenigsten Schritte benétigt.

Ein Beispiel:
Linde
Winde
Wilde

Gilde

Milde
Mulde

276. Missversténdnisse
(aab 4 Spielern)

Bei diesem Spiel ergeben unterschiedliche Interpretationen eine witzige Folge
von Figuren. Ein Spieler zeichnet eine beliebige Sache, ohne aber zu sagen,
was sie darstellen soll. Der nachste Spieler muss hierfiir einen Begriff finden
und unter das Kunstwerk schreiben. Dann wird der Zettel so umgeknickt, das
der folgende Spieler nur noch die Unterschrift sieht. Er muss diesen Begriff
versuchen, zeichnerisch darzustellen. Dann knickt er die erste Bildunterschrift
um und lasst den folgenden Spieler sein Kunstwerk wieder benennen. Wichtig
ist, dass kein Spieler sich zu seinen Zeichnungen auBert und es immer dem

Nachsten (iberlasst, diese zu interpretieren. Am Ende des Spiels wird der Zettel
aufgeklappt, und alle kénnen gemeinsam die verschiedenen Gedankengange
nachvollziehen.

277. In einem 2Zug (ab 2 Spielern)

Jeder Spieler erhalt einen Zettel und einen Stift. Man einigt sich auf eine Figur,
entweder Mensch, Tier oder Gegenstand. Dann versucht jeder Spieler, diesen
Gegenstand zu zeichnen, und zwar — und darauf kommt es an — in einer Linie
ohne abzusetzen.

278. Punkt fir Punkt (ab 3 spielern)

Auf ein Blatt Papier zeichnet jeder Spieler eine vorher vereinbarte Anzahl an
Punkten. Dann gibt jeder diesen Bogen an den links sitzenden Nebenmann
weiter. Ein Spieler bestimmt nun einen beliebigen Gegenstand. Dieser muss
von allen gezeichnet werden, wobei jeder alle Punkte auf seinem Blatt mitein-
beziehen muss.

279. Viele Koche verderben den Brei
(ab 4 Spielern)

Aus der Runde der Spieler werden zwei Personen ausgewahlt, am besten zwei,
die sich nicht allzu gut kennen. Diese beiden diirfen jetzt nicht mehr sprechen.
Die Runde einigt sich auf einen Begriff, den die beiden zeichnen sollen. Die
beiden Maler fassen den Stift gemeinsam an und versuchen jetzt, den Begriff
gemeinsam zu zeichnen. Die beiden diirfen sich aber nicht durch Sprechen ver-
standigen!

280. Wie geht es weiter?
(ab 3 Spielern)

Jeder Spieler denkt sich eine Begriffsreihe aus und k B :x: @D

zeichnet sie. Ein einfaches Beispiel sind die Buch-

staben A, B, C, D —es ist klar, dass E das nachste Element in dieser Reihe ist. Es
ist die Aufgabe der anderen Spieler, das nachste Element einer solchen Reihe
zu erraten. Um dieses aber etwas zu erschweren, ist es den Spielern erlaubt,
die vorhandenen Elemente etwas zu verfremden; bei den Buchstaben wiirde
das so aussehen:

281. Anfang gleich Ende
(ab 2 Spielern)

Die Aufgabe besteht darin, in einem festgelegten Zeitraum maglichst viele
Worter zu finden, die mit demselben Buchstaben anfangen und enden, z.B.
Nasen, Ende, Redner usw. Will man das Spiel erschweren, so sind nur Worter
zugelassen, die man vorwarts und riickwarts lesen kann. Eine weitere Varian-
te: Man muss Satze aus Wortern mit gleichen Anfangs- und Endbuchstaben
konstruieren. Bei allen drei Regeln werden nur die Worter gewertet, die ein-
malig sind, d.h., die kein anderer Spieler gefunden hat.

282. Worterkette (ab 2 spielern)

Jeder Spieler muss versuchen, eine mdglichst lange Kette aus Wortern zu
bilden. Das erste Wort umfasst zwei Buchstaben, das Zweite drei, wobei die
Buchstaben der friiheren Worter enthalten sein miissen. Ein Beispiel: es, Eis,
Seil, leise usw. Es kann sein, dass man wahrend des Spiels in eine Sackgasse
gerat, dann muss man halt noch mal von vorne anfangen. Gewonnen hat das
Spiel derjenige, der die langste Kette in der verabredeten Zeitspanne zustande
bringt.

283. Buchstabensuppe (ab 2 Spielern)

Ein Spieler nennt ein beliebig langes Wort. Jeder Spieler hat die Aufgabe, aus
den Buchstaben, die dieses Wort hat, moglichst viele weitere Worter zu ent-
wickeln. Die gefundenen Worter knnen viel kiirzer sein, sie diirfen aber ei-
nen Buchstaben nicht haufiger enthalten als das Ausgangswort. Nach Ablauf
der Spielzeit liest jeder Spieler seine Produktion vor. Alle Worter, die anderen
Spielern auch eingefallen sind, werden gestrichen; es werden nur die Worter
gezahlt, die einmalig sind. Ein Beispiel: Wetterbericht ergibt Wicht, Teich, Ret-
tich, Wette, er, Beichte usw.

284. Codeknacker (ab 3 Spieler)

Die Aufgabe ist, eine verschliisselte Nachricht herauszubekommen. Jeder Spie-
ler weiB, dass die Nachricht aus einem bekannten Sprichwort, einem Werbe-
spruch oder etwas Ahnlichem besteht. Der Absender der Nachricht hat alle
Worter des Satzes zusammengeschrieben und alle Vokale (a, e, i, o, u) gestri-
chen. Die Spieler miissen jetzt versuchen, diese Nachricht zu entschliisseln.
Wer das zuerst schafft, gewinnt die Spielrunde. Ein Beispiel: Wie heift das
folgende Sprichwort: SCHDNFRDSTDRNSTFRD (Schadenfreude ist die reinste
Freude!)



285. Galgenméinnchen (2 spieler)

Ein Spieler denkt sich ein Wort aus, dessen ersten und letzten Buchstaben er
auf das Papier schreibt. Zwischen die beiden Buchstaben malt er so viele Punk-
te, wie das Wort noch Buchstaben hat. In unserem Fall hat der Spieler sich das
Wort Flasche ausgedacht. Er schreibt also F.....E. Daneben zeichnet er einen
kleinen Galgen aus drei Strichen. Sein Gegenspieler versucht nun, das Wort zu
erraten. Er nennt einen Buchstaben. Kommt dieser in dem Wort vor, zeichnet
der erste Spieler ihn an die entsprechende Stelle. War es jedoch ein Buchstabe,
der nicht in dem Wort vorkommt, dann zeichnet der Spieler den ersten Strich,
Kreis oder Punkt des Galgenmannchens. Kann der Spieler das Wort raten, be-
vor das Galgenmannchen fertig ist, hat er das Spiel gewonnen, im anderen Fall
aber gewinnt sein Gegner!

286. Was ist Falsch? (ab 3 Spielern)

Ein Spieler schreibt 5 oder 6 Begriffe auf. Einer dieser Begriffe ist falsch, d.h., er
passt nicht in die Folge. Die Mitspieler versuchen herauszubekommen, welcher
Begriff falsch ist. Ein Beispiel: Hering, Hai, Scholle, Kabeljau, Forelle. Falsch
ist die Forelle, denn sie ist der einzige SiiBwasserfisch in dieser Aufzahlung!

287. In der Kirze liegt die Wirze
(ab 3 Spielern)

Es werden durch Zuruf 5 bis 7 Worter gesammelt. Diese Worter miissen von al-
len Spielern zu einem Telegramm verarbeitet werden. Dieses Telegramm muss
einen Sinn haben und darf auBer den festgelegten Wortern nur noch 5 bis 7
Flllworter enthalten.

288. Kraut und Riben (ab 3 Spielern)

Auf einem langen Blatt Papier soll gemeinsam eine Geschichte erzahlt werden.
Ein Spieler beginnt, ohne zu erzahlen, was er schreibt, 3 bis 5 Zeilen zu schrei-
ben. Dann knickt er den Zettel so um, dass nur noch die letzte Zeile zu sehen
ist. An dieser orientiert sich Spieler 2, schreibt weiter und knickt seine Zeilen
bis auf die Letzte um. Spieler 3 ist dann mit der Fortsetzung dran. Dieses geht
so lange, bis jeder seinen Beitrag geliefert hat. Dann wird die Geschichte ge-
6ffnet und verlesen. Eine Variante ist die Erstellung einer Anzeige. Hier schreibt
jeder Spieler auf seinem Zettel in die erste Zeile den Gegen- stand, um den es
geht, knickt dann seinen Zettel um und reicht ihn an seinen Nebenmann wei-
ter. Dieser schreibt in die zweite Zeile den Zustand oder die Eigenschaft, knickt
dann wieder um und reicht an den dritten Spieler weiter. Dieser legt fest, was
mit dem Gegenstand geschehen soll. Sie werden sich wundern, was da fiir
Anzeigen zustande kommen!

289. Politiker, Himmeliskorper vnd
Schiagerstars (ab 2 Spielern)

Dies ist eine Variante des altbekannten Spiels Stadt / Land / Fluss. Die Uber-
schrift soll aber zeigen, dass man nicht immer die alten Begriffe verwenden
sollte, sondern einmal ganz andere Fragen stellen kann. Fiir den, der es noch
nicht kennt, hier die Regeln: Jeder Spieler zeichnet sich das Schema: Stadt

/ Land / Fluss / Politiker / Himmelskérper / Schlagerstar auf. Es wird dann durch
Zufall bestimmt, welcher Buchstabe fiir die folgende Runde genommen wird,
z.B. denkt sich einer eine Zahl und ein anderer nennt in bunter Reihenfolge
Buchstaben. Der fiinfte Buchstabe war ein S. Alle Spieler missen nun fir jede
Kategorie eine Begriff mit S finden. Wer zuerst alle Begriffe hat, sagt: , Stopp!”
Dann werden die Begriffe verglichen und alle diejenigen gestrichen, die meh-
rere Spieler gefunden haben. Jeder Spieler erhélt fiir jeden Begriff, der nur ihm
eingefallen ist, 10 Punkte.

290. Drudeln (ab 3 Spielern)

So skurril wie das Wort ist das Spiel. Die

Aufgabe eines Spielers ist, mit moglichst o
wenigen Strichen einen Begriff zu zeich- °o°
nen, den die anderen erraten sollen,

und zwar so, dass die lieben Mitspieler
maglichst lange daran zu knabbern ha-

ben. Besser als Worte sind Beispiele:

oo

Ein Regenwurm wandert Gber eine
Rasierklinge

Mexikaner aut einem Fahrrad

291. Fantastische Gestalten
(ab 3 Spielern)

Es geht darum, gemeinsam einen Menschen, ein Tier oder einen Gegenstand
zu zeichnen. Man einigt sich zu Beginn des Spiels auf einen Begriff, z.B. Pin-
guin. Ein Spieler malt oben auf einen groBen Bogen den Kopf des Tieres; die
anderen dirfen nicht zusehen. Ist er fertig, dann faltet er den Bogen so, dass
der Kopf nicht mehr sichtbar ist, der folgende Spieler aber zwei Ansatzpunkte
fiir den Hals hat. Da nun jeder Spieler nach seinem Beitrag an dem Kunstwerk
dieses unsichtbar macht, kdnnen sich die folgenden Maler nur an zwei Ansét-
zen orientieren. Sie werden sich wundern, wie der Pinguin aussieht!

292. Dreiecke (2 spieler)

Sechs Punkte werden beliebig auf ein Stiick Papier
gezeichnet. Jeder der zwei Spieler nimmt einen
Stift. Der Spieler, der am Zug ist, verbindet zwei
Punkte miteinander. Dann ist der andere dran. Ein
Spieler hat verloren, wenn er versehentlich zwei

. . . 1 —— 2 Dreiecke (CDE, EDF)
Punkte so verbindet, dass ein Dreieck entsteht. I -+~ 4 Drelecke (GBF, FGH, HAI, AB)

293. Die Kette (2 spieler)

Auf einem quadratischen, karierten Spielfeld, z.B. 5 x 5 oder 7 x 7 Kastchen,
muss jeder der beiden Spieler versuchen, eine maglichst lange Kette unter- zu-
bringen. Die Spieler besetzen die Késtchen, indem sie abwechselnd ein Zeichen
machen, der eine z.B. ein Kreuz, der andere einen Kreis, um sich zu unterschei-
den. Sind alle Felder bis auf eins gekennzeichnet, so endet dieser Spielteil.
Die Spieler verbinden abwechselnd ihre Punkte auf dem Spielfeld; dann wird
abgerechnet: Fiir jeden Punkt in der Linie gibt es 1 Punkt, fiir jede Zweierkette
1, fiir eine Dreierkette 2 und fiir eine Viererkette gibt es 3 Punkte. Schafft es
ein Spieler, ein Quadrat zu bauen, so gibt es hierfir noch einmal 4 Punkte
extra. Es kann also sein, dass ein Spieler eine langere Kette hat, aber trotzdem
verliert, weil der Gegner durch mehr kurze Ketten und Quadrate mehr Punkte
sammeln konnte.

294. Den Letzten beiBen die Hunde
(2 Spieler)

Zu Beginn wird ein Spielfeld aus 4 x 4, 5 x 5 oder mehr
Punkten gezeichnet. Zwei Spieler zeichnen, immer ab-
wechselnd eine Linie, die 2, 3 oder 4 Punkte verbindet.
Ausgangspunkt ist immer der Endpunkt der zuletzt
gezeichneten Linie. Es darf senkrecht, waagrecht und
diagonal gezeichnet werden. Jeder Punkt darf nur ein-
mal benutzt werden, und die Linien diirfen sich nicht © © © o ©
kreuzen. Der Spieler, der die letzte Linie zeichnet, hat

das Spiel verloren.

295. Nummmernschilder-spiel
(aab 2 Spielern)

Dieses Spiel ist ideal fiir eine langere Autobahnfahrt. Man kann es aber auch
spielen, wenn man vom Fenster aus einen guten Blick auf vorbeifahrende Au-
tos und derer Kennzeichen hat. Als Spielmaterial benutzt man die Buchstaben
(nicht die Zahlen) der Autokennzeichen der Autos, die einen tberholen, vor
einem herfahren oder vorbeifahren. AuBerdem braucht jeder Spieler ein wenig
sprachliche Kreativitdt. Nehmen wir einmal an, vor Ihnen fahrt ein Auto aus
Bochum mit dem Kennzeichen BO-FB-223. Es geht dann darum - so schnell wie
maglich - aus vier Buchstaben einen witzigen Satz, eine lustige Aussage, einen
pfiffigen Ausruf oder einen heiBen Spruch zu machen. Der Spruch hat logi-
scherweise vier Worter, jedes Wort beginnt mit einem der Buchstaben. Wer als
Erster einen lustigen Spruch schafft, bekommt einen Punkt; der in eine Tabelle
mit den Namen der Spieler eingetragen wird.

Beispiele: Bin ohne feste Bindung!
Biete Oma feste Bleibe!
Brauche oft frische Bananen!

Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Kennzeichen die meisten Punk-
te hat, ist der Gesamtsieger des Spiels. Probieren Sie gleich mal: LAU-TH-111!
Wer hat als Erster den heiBesten Spruch?

296. Wer bildet den Isingsten Satz?
(ab 3 Spielern)

Viele Leute schreiben oder sprechen so, dass sie den Anfang ihres Satzes schon
nicht mehr wissen, wenn sie mitten im Satz stecken. Kein Wunder, wenn sie
von ihren Mitmenschen nicht verstanden werden. Bei diesem Spiel muss es
jedoch so sein, dass man den ersten Teilsatz gar nicht kennt, wenn man den
zweiten Teilsatz schreibt. Jeder Spieler bekommt ein Blatt und schreibt darauf
einen maglichst langen, aber noch unvollstandigen Satz. Dann knickt jeder
Spieler den oberen Rand des Blattes so um, dass der Text nicht mehr zu lesen
ist. Lediglich das letzte Wort des Satzes wird noch einmal neu geschrieben,
damit der rechte Nachbar weif, mit welchem Stichwort er weiterschreiben
muss. Denn auf einen gemeinsamen Befehl hin werden alle Blatter nach rechts
weitergegeben. Wenn jeder dann einen zweiten Teil angefiigt hat, der jedoch
wieder unvollstandig sein muss, wird wieder der obere Rand umgeknickt, das
letzte Wort noch einmal hingeschrieben und das Blatt nach rechts weiterge-
geben. So geht das weiter, bis alle Spieler an jedem Bandwurmsatz einmal
mitgewirkt haben. Nun werden alle Satze vorgelesen. Viel SpaB!



297. Langer Rede kurzer Sinn
(ab 3 Spielern)

Das Wesentliche eines Sprichwortes besteht darin, dass ein komplizierter Sach-
verhalt in kurze Worte gepackt wird, so dass man sofort weiB, was gemeint ist.
Bei diesem Spiel ist es exakt umgekehrt. Jeder Spieler iiberlegt sich zunéchst
ein bekanntes Sprichwort, sagt es jedoch nicht laut. Dann versucht jeder Spie-
ler, sein Sprichwort so umsténdlich wie méglich auszudriicken: Der urspriing-
lich knappe Sachverhalt soll wortreich dargestellt werden.

Hier zwei Beispiele: , Die Erstellung einer Vertiefung in der Erde mit einer nicht
exakt festgelegten GroBe zu dem Zwecke, dass der Aushub einem anderen
Wesen der Spezies ,Mensch’ zu einer Fallgrube werde, bringt es in nicht weni-
gen Féllen mit sich, dass der Initiator des Unternehmens selbst der Geschadig-
te wird, indem er selbst Bekanntschaft mit der tiefsten Stelle seines Erdloches
macht.” Urspriinglich hieB das: ,Wer anderen eine Grube grabt, fallt selbst
hinein.” oder ,Die Intelligenz eines Agrariers verhalt sich reziprok proportio-
nal zum Volumen seiner Hackfrlichte.” Urspriinglich hieB das: ,Der diimmste
Bauer hat die groBten Kartoffeln.”

Wenn jeder Spieler sein Sprichwort umschrieben hat, werden die neuen For-
mulierungen der Reihe nach laut vorgelesen. Wer das jeweilige Sprichwort als
Erster errat, erhélt einen Punkt. Wer nach einer vorher vereinbarten Anzahl
von Spielrunden die meisten Punkte hat, hat das Spiel gewonnen.

298. Schiffe versenken (2 spieler)

Jeder Spieler zeichnet zunachst auf seinem Papier zwei Spielfelder, welche 10
Kastchen hoch und 10 Kastchen breit sein missen. Diese beiden Schlachtfel-
der fiir die Seeschlacht kénnen nebeneinander oder untereinander stehen. Die
beiden Quadrate werden wie in einem Koordinatensystem waagrecht mit den
Zahlen von 1-10 und senkrecht mit den Buchstaben von A-J eingeteilt. Das
erste Quadrat jedes Spielers ist sein Flottenquadrat. Deshalb zeichnet jeder
der beiden Spieler in dieses Quadrat seine Flotte ein. Sie besteht aus einem
Schlachtschiff (4 Kastchen lang), zwei Kreuzern (je 3 Kastchen lang), drei Tor-
pedobooten (je 2 Kastchen lang) und vier U-Booten (je 1 Kastchen). Insgesamt
kommen also ins Flottenquadrat 10 Schiffe. Die einzelnen Schiffe diirfen sich
selbst nicht beriihren, es muss mindestens 1 Kastchen Abstand zwischen ihnen
sein. Ein Schiff darf jedoch an den Quadratrand anstoen. Wo ein Spieler seine
Schiffe einzeichnet, weiB nur er allein, der Gegenspieler darf das auf keinen Fall
sehen. Nun beginnt das Spiel. Der erste Spieler nennt seinem Gegenspieler ein
beliebiges Kastchen, indem er dessen zwei Koordinaten angibt, z.B. 1-C oder
5-F usw. Der Gegner priift dann sofort in seinem Flottenquadrat, wohin dieser
Schuss gegangen ist. Wurde ein Schiff getroffen, muss er sagen: ,Getroffen!”.
Ging der Schuss auf ein leeres Kastchen, sagt er: ,Ins Wasser geschossen.”
Werden von einem Schiff alle Kastchen getroffen, muss der Spieler beim letz-
ten Treffer sagen: ,Versenkt!” Je nach Antwort des Gegners macht sich der
Spieler auf seinem zweiten Quadrat Notizen. Bei einem Wasserschuss wird in
das betreffende Kastchen ein Kreuzchen gemacht, und der Gegenspieler ist
an der Reihe. Bei einem Treffer dagegen wird das entsprechende Késtchen
ausgemalt, und der Spieler darf erneut ein Késtchen benennen. Spielende: Ge-
wonnen hat, wer alle Schiffe seines Gegners versenkt hat.

299. Tic-Tac-Toe (2 spieler)

Urspriinglich ist Tic-Tac-Toe ein Brettspiel gewesen, etwas einfacher als Miih-
le. Mit Stift und Papier lasst es sich jedoch wunderbar schnell spielen. Der
Spielplan wird mit vier Strichen so auf das Papier gezeichnet, dass ein Kreuz
mit 9 Feldern entsteht. Nun wahlt jeder der beiden Spieler sein Symbol — ent-
weder das Kreuz oder den Kreis. Wenn ausgelost ist, wer beginnt, darf der
erste Spieler in eines der 9 Felder sein Symbol zeichnen. Danach macht der
Gegenspieler sein Symbol in ein unbesetztes Feld. So setzt abwechselnd jeder
Spieler sein Zeichen und hat dabei nur ein Ziel: Er versucht eine waagrechte,
senkrechte oder diagonale Reihe von drei eigenen Symbolen zu erreichen. Wer
das schafft, hat gewonnen und darf beim nachsten Spiel beginnen. Wenn es
keiner von beiden schafft, muss der Beginner neu ausgelost werden. Wer nach
einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielen am haufigsten gewinnen konnte,
ist der Gesamtsieger.

300. Zahlen Tic-Tac-Toe (2 Spieler)

Das Spiel wird gespielt wie Tic-Tac-Toe — mit einem reizvollen Unterschied:
Spieler A darf in das Spielfeld aus vier Linien jeweils die ungeraden Zahlen 1, 3,
5, 7 und 9 eintragen, wéhrend Spieler B die geraden Zahlen 2, 4, 6 und 8 ver-
wendet. Beide Spieler haben das Ziel, eine waagrechte, senkrechte oder diago-
nale Reihe zu vervollstandigen, deren drei Zahlen die Summe 15 ergeben. Na-
tiirlich werden dabei die Zahlen des Gegners jeweils mitverwendet. Es kommt
auch vor, dass gleich mehrere Reihen durch eine Zahl abgeschlossen werden.

301. Kreuvzwortréditsel (ab 2 sSpielern)

Zunachst macht man sich ein rechteckiges oder quadratisches Feld mit etwa 15
bis 20 Kastchen Seitenlange und teilt dieses wie ein Kreuzwortratsel ein. Dann

heiBt es zunachst fir alle Spieler: Probieren geht tiber Studieren! D.h.: Reihum
tragt zunachst jeder Spieler immer ein Hauptwort waagrecht oder senkrecht in
die Spalten ein, wobei natiirlich zusammenhangende Warter sinnvolle Verbin-
dungen haben miissen. Wo es nicht mehr weitergeht, kann man eine Stopp-
Marke setzen. Wenn man fiir eine Zeile ein besseres Wort findet, radiert man
das urspriingliche Wort aus und fiigt das neue Wort ein. Zum Schluss dieser
Arbeit hat man ein Kreuzwortratsel erstellt, wie es im ausgefiillten Zustand
aussieht. Nun setzt man in das erste Kastchen jedes Wortes waagerecht und
senkrecht eine Zahl und versucht die Worter durch gezielte Umschreibungen
zu erklaren.

Beispiele; Wenn ein eingetragenes Wort HUNDEHUTTE heiBt, dann kénn-
te man es so umschreiben: ,Behausung fiir ein beliebtes Haustier”. Fiir das
Wort SONNE kénnte man ,Zentrum unseres Planetensystems” eintragen o.a.
SchlieBlich kann man die urspriinglichen Lésungsworter wieder ausradieren
— fertig ist das Kreuzwortratsel. Als Spiel wird es interessant, wenn diese Pro-
zedur jeder einzelne Spieler vollzieht, so dass zum Schluss jeder Spieler ein
Kreuzwortratsel selbst erstellt hat. Wenn man sein Ratsel jetzt an seinen linken
Nachbarn weitergibt, kann jeder ein neues Kreuzwortratsel losen.

302. Ungefdahriiche (Wort-)Schiangen
(ab 3 Spielern)

Der Vorteil dieses schnellen und lustigen Wortspiels ist, dass nahezu beliebig
viele Spieler mitspielen kdnnen. AuBerdem gibt es drei verschiedene Varian-
ten. Der erste Spieler beginnt mit einem zusammengesetzten Hauptwort, das
aus mindestens zwei Hauptwdrtern besteht. Der nachste Spieler muss nun ein
neues zusammengesetztes Hauptwort finden, welches mit dem letzten Teil-
wort des vorherigen Wortes beginnt. Dann ist wieder der Néchste an der Reihe
usw. Wer kein neues Wort bilden kann, bekommt einen Minuspunkt, und man
beginnt mit einem neuen Spiel. Wer nach 10 oder 20 Runden die wenigsten
Minuspunkte hat, hat das Spiel gewonnen. Natiirlich kann man dieses Spiel
auch mit der letzten Silbe eines Hauptwortes oder sogar mit dem letzten Buch-
staben spielen. Je schneller gespielt wird, umso mehr SpaB macht es!

Beispiele:

Teilworter:  Autobahn — Bahnhof — Hofgarten — Gartenhaus — Haustiir —
Tiirglocke — Glockenspiel — Spielauto...

Silben: Gar-ten — Ten-ne — Net-to — Tor-te — Te-nor...

Buchstaben: Hase — Esel — Lama — Auerhahn — Nashorn — Nebelkrahe...

303. Das verrickte Lexikon-Spiel
(ab 3 Spielern)

Spielvorbereitung: Das Wichtigste bei diesem Spiel ist ein Lexikon (es diir-
fen auch mehrere sein), in dem man mdglichst unbekannte Ausdriicke oder
Fremdworter mit den dazugehorigen Definitionen finden kann. Dieses Lexikon
kommt in die Mitte. Dann wird ein Spieler bestimmt, der fir das erste Spiel die
Rolle des Spielleiters tibernimmt. Nach jedem Spiel Gibernimmt dann reihum
ein anderer Spieler diese Rolle. Jeder Spieler — auch der Spielleiter — bekommt
einen Zettel. Dabei sollte man darauf achten, dass die Zettel alle gleich groB
sind und gleich aussehen. AuBerdem erhalt jeder einen Stift.

Spielziel: Es geht darum, einen unbekannten Begriff so zu umschreiben, wie es
in einem Lexikon diblich ist. Dabei muss man die wirkliche Definition nicht ken-
nen. Entscheidend ist, dass man seine Definition — auch wenn sie der groBte
Nonsens ist - maglichst iiberzeugend abfasst, so dass andere Spieler sie fiir die
richtige Erklarung halten.

Verlauf des Spiels: Der Spielleiter sucht nun — ohne dass die anderen Spieler
dabei zuschauen — einen unbekannten Begriff aus dem Lexikon, verkiindet ihn
allen Spielern und schreibt ihn auf seinen Zettel, den er in die Mitte legt. Die
Definition dazu gibt er jedoch nicht bekannt. Alle anderen Spieler haben jetzt
die Aufgabe, zu diesem Begriff eine moglichst glaubwiirdige Erklarung zu for-
mulieren und ihre eigene Definition auf ihrem Zettel zu notieren. Die Erklarung
braucht, ja soll auf keinen Fall die wirkliche sein. Es geht vielmehr darum, eine
maglichst verniinftig klingende Definition zu formulieren, die zu dem Begriff
passen konnte. Auch wenn sie absoluter Blodsinn ist! Wéhrend alle Spieler
ihre Definition in etwa 1 - 2 Minuten aufnotieren, schreibt der Spielleiter unter
den Begriff — ohne dass die anderen dabei zusehen - die richtige Definition
aus dem Lexikon ab. Wenn die vereinbarte Zeit um ist, geben alle Spieler ihre
Zettel ab. Nun kommt der Héhepunkt des Spiels: Der Spielleiter mischt die
Zettel und liest der Reihe nach jede Definition vor, darunter auch die von ihm
selbst geschriebene, richtige Erklarung. Er lasst sich jedoch nicht anmerken,
wessen Erklarung er jeweils vorliest, sondern wahrt stets Neutralitat. Reihum
dirfen danach die Spieler entscheiden, welche Erklérung sie fir die richtige,
wahre Definition halten.

Auswertung: Der Spielleiter gibt schlieBlich bekannt, welche Definition die tat-
sachlich richtige war. Jeder Spieler, der auf diese Erklarung getippt hatte, be-
kommt dann einen Punkt. Zwei Punkte bekommt ein Spieler zusétzlich, wenn
ein- oder mehrere andere Spieler seine selbst verfasste Nonsens-Erklarung fir
die richtige hielten.



Spielende: Wenn die Auswertung erfolgt ist und die Punkte in eine Tabelle mit
den Namen der Spieler eingetragen sind, Gbernimmt der nachste Spieler die
Rolle des Spielleiters. Er sucht wieder ein neues Wort aus dem Lexikon usw.

Zum Schluss einige mogliche Erklarungen zum Begriff: ,Kalle":

1) In der Gaunersprache der Begriff fiir eine Braut oder Geliebte...?
2) Die Bezeichnung fiir einen Schonschreiber...?

3) Ein Kohlewagen im Bergwerk...?

4) Eine 6sterreichische StiBspeise...?

Wissen Sie, was die richtige Erklarung ist? Zur Kontrolle kénnen Sie in einem
Lexikon nachschlagen!

304. Kéisekéistchen (2 spieler)

Zu Beginn werden beliebig viele aneinandergrenzende Kastchen gezeichnet.
Die Aufgabe ist, so viele Kastchen wie mdglich zu erobern. Der Spieler, der
am Zug ist, zeichnet immer eine Seite eines Kastchens nach. Gelingt es einem
Spieler, mit seinem Strich ein Kastchen zu schlieBen, so hat er dieses erobert
und markiert es mit einem Zeichen, z.B. einem Kreuz. Er darf anschlieBend
eine weitere Linie ziehen. Gelingt es, wieder ein Kastchen zu erobern, so spielt
er weiter. Sind am Ende des Spiels alle Kastchen vergeben, wird ausgezéhlt;
der Spieler mit der gr6Bten Anzahl gewinnt.

305. Schnittpunkt (2 spieler)

Die Aufgabe der beiden Spieler ist, den Schnittpunkt zweier Linien heraus-
zufinden. Jeder der beiden Spieler zeichnet sich 2 Spielfelder wie bei Schiffe
versenken. In Feld A zeichnet jeder zwei sich schneidende Linien ein und be-
zeichnet jedes entstehende Feld mit einer rémischen Zahl. Bevor die Linien ein-
gezeichnet werden, miissen sich die Spieler einigen, ob sie nur gerade Linien
zulassen oder ob die Linien auch beliebig verlaufen diirfen. Es darf aber auf
dem Spielfeld nur ein Kreuzungspunkt entstehen, der auf einem Koordinaten-
punkt liegen muss. Ein Spieler sagt die Koordinaten eines beliebigen Punktes
an, und der Mitspieler nennt ihm die romische Ziffer des Feldes, auf dem dieser
Punkt steht. Glaubt ein Spieler, den Schnittpunkt des Gegenspielers zu kennen,
so kann er versuchen, diesen im ndchsten Versuch zu treffen. Trifft er ihn, so
hat er das Spiel gewonnen.

306. Chinesische Mauer (2 spieler)

Aufgabe ist, eine geschlossene Mauer (iber das Spiel-
feld zu bauen. Hierbei muss der eine Spieler von einem
Punkt auf Seite A zu einem Punkt auf Seite B kommen, :
der Gegenspieler von Seite C zur Seite D. Um dieses ok

vor Beginn vereinbaren, wie viele Raterunden man spielen will, z.B. zehn. Wer
dann am besten geraten hat, ist der Gesamtsieger des Spiels.

308. Beruferaten (ab 2 sSpielern)

Ein Spieler der Runde beginnt und denkt sich einen Beruf aus, der von den
anderen Spielern erraten werden muss. Reihum darf jeder dem Spieler eine
Frage stellen. Die Frage muss jedoch so formuliert sein, dass man sie mit JA
oder NEIN beantworten kann. Nach dem Beruf selbst darf wahrend des Spiels
nicht direkt gefragt werden, z.B. ,Bist du vielleicht ein Backer?” Wenn das ein
Spieler tut und den Beruf nicht errat, muss er fiir diese Runde ausscheiden.
Egal, ob eine Antwort mit JA oder mit NEIN beantwortet wurde, darf jeder
Spieler immer nur eine Frage stellen. Gefragt wird so lange, bis einer den Beruf
erraten hat und dadurch Gewinner dieser Runde wird. Er darf sich dann einen
neuen Beruf ausdenken.

Ein Beispiel:

a) Hast du einen seltenen Beruf? — NEIN.

b) Gibt es den Beruf Giberall? — JA

¢) Auch in unserem Ort? — JA

d) Kann man bei dir etwas einkaufen? — JA

e) Kann ich bei dir auch Spielsachen kaufen? — NEIN
f) Verkaufst du vielleicht Brot? — JA

g) Bist du ein Backer? — JA

309. Teekessel (ab a4 Spielern)

Teekessel ist das Kennwort fiir Begriffe, die eine doppelte Bedeutung haben.
Beispiele: Hahn, Schimmel, Blume, Blatt, Birne, Bank, Tonne, Veilchen, Kamm.
Beim Teekessel-Raten sucht sich ein beliebiger Mitspieler einen Partner, mit
dem er sich einen Teekessel-Begriff ausdenkt und abklart, wer welche Be-
deutung verkorpert. Dann sollten die beiden ihre Begriffe moglichst geschickt
umschreiben, so dass die anderen nicht sofort erraten kdnnen, um was es sich
handelt. Wer als Erster den Teekessel weiB, darf sich erneut einen Partner aus-
suchen, mit dem er einen neuen Teekessel vereinbart.

LOSuUngen

LOsung: Der ROosselsprung

Spiel nicht zu einfach zu machen, gilt als Verbindung ] \
nur der Rosselsprung, d.h., ein Abschnitt ist gesperrt, } } i
wenn die beiden eingezeichneten Punkte den Abstand, b

den ein Pferd im Schach zuriicklegen kann. Sind zwei Punkte im richtige Ab-
stand, so werden sie mit einem Strich verbunden. Die Linien der beiden Spieler
dirfen sich nicht kreuzen. Wenn einer also bereits eine Kette aufgebaut hat, ist
fiir den anderen dort kein Durchkommen mehr. Die Spieler kdnnen die Kreuze
beliebig setzten; man ist nicht gezwungen, an der bereits vorhandenen Linie
weiterzubauen. Die Spieler kénnen auf Ketten bauen, die nur die Aufgabe ha-
ben, den Gegner zu behindern. Das Spiel endet, wenn es einem Spieler gelun-
gen ist, eine ununterbrochene Linie zu bauen, die seine Seiten miteinander
verbindet.

Ohne Alles -

307. Iich sehe was, was du nicht
sSieRhst (ab 2 spielern)

Dieses Spiel kann {berall gespielt werden: Auf dem Kindergeburtstag, in der
Familienrunde und ideal auch im Auto, wenn man im Stau steht. Ein Spieler
der Runde sucht sich - ohne dass die anderen das mitkriegen - irgendeinen
Gegenstand innerhalb des Raumes oder auBerhalb des Autos. Wenn er sich
fiir einen Gegenstand entschieden hat, beginnt er, diesen Gegenstand mit fol-
genden Worten zu beschreiben: ,Ich sehe was, was du nicht siehst, und das
ist blau.” Jetzt darf jeder andere Spieler einen Gegenstand nennen, der damit
gemeint sein konnte. Wird die gesuchte Sache nicht erraten, fahrt der Spie-
ler mit seiner Beschreibung fort: ,Ich sehe was, was du nicht siehst, und das
steht auf einem Schrank.” Wieder darf jeder der anderen Spieler einen Gegen-
stand nennen. Dies geht so lange weiter, bis einer den Gegenstand errat. Man
kann zum Schluss die Hinweise immer genauer machen, z.B. ,und es befinden
sich meistens Blumen darin” usw. In unserem Fall war es wahrscheinlich eine
Blumenvase. Wer den gesuchten Gegenstand als Erster errat, darf sich den
ausdenken. Schon beginnt eine neue Raterunde. Wenn man will, kann man

RN Losungen gibt es leider viele. Sie kdnnen hier zwar
SNSKT nicht alle aufgefiihrt werden, wir haben aber zwei
DAY ASMMEa (7 besonders schdne herausgesucht. Es gibt eine ganze
g\) \§§/ ¢ Reihe von mathematischen Theorien, Rdsselsprung-
" 2 ?7\? " diagramme zu erstellen. Ihre Darstellung wiirde je-
S X< doch ein ganzes Buch fiillen!
LRSI TR
X[(/><><>‘<> d
SN Q&&
% %7;2&
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Losung: Schachpuzzie

LOsung: Das Euler'sche
Briickenproblem

Es geht nicht. Es sei uns verziehen, aber bereits Euler wusste das! Er hat es so-
gar bewiesen. Zwar gelingt es, ein Liniensystem (und nichts anderes sind hier
die Briicken) in einem Zug zu durchlaufen, wenn in allen Knoten- punkten eine
gerade Anzahl von Linien zusammenluft. Dann ist es sogar moglich, einen ge-
schlossenen Linienzug zu erhalten (End- und Anfangspunkt stimmen {berein).
Lauft an zwei Knotenpunkten eine ungerade Anzahl von Linien zusammen,
gibt es auch noch eine Lésung; dann aber sind Anfangs- und Endpunkt nicht
mehr gleich. Nach dieser Erkenntnis lasst sich das Konigsberger Problem nur
durch den Bau einer weiteren Briicke [dsen!



LOsung: Fir Eisenbahner

Waggon Il wird nach A geschoben, die Lok féhrt dann iiber die Haupt- stre-
cke in den Streckenabschnitt 1, schiebt den Waggon | in Richtung A, koppelt
Waggon Il an und zieht beide aus der Kurve 1 heraus. Dann wird Waggon Il
bei M abgestellt, der Waggon | wird in die Kurve 1 zuriickgebracht und bei
a abgestellt. Die Lokomotive bringt jetzt Waggon Il in die Kurve 1 und fahrt
dann alleine Gber die Hauptstrecke wieder in die Kurve 2 und holt von A den
Waggon . Das war's.

LOsung: Von Ziegen, Kohiképfen vnd
eifersiichtigen Eheméannern

Dem Fahrmann fallt Folgendes ein:

1) Ziege hiniiber,

2) Wolf hiniiber, Ziege zuriick,

3) Kohlkopf hiniiber,

4) Ziege hinliber.

Bei der zweiten Losung wird bei der zweiten Fahrt nicht der Wolf, sondern der
Kohlkopf transportiert.

Der Vorschlag, die Eifersucht abzuschaffen, gilt hier nicht als Losung!

Es geht auch anders: Die Ehepaare seien mit A, a; B, b; C, c gekennzeichnet; die
Damen werden durch den kleinen Buchstaben dargestellt.

Fahrten Buxtehude |im Boot Hamburg-Blankenese
Ausgangsstellung A ,a,B b Cc
1. Hinfahrt a,b A B Cc

1. Rlickfahrt a A B Cc

2. Hinfahrt a b, ¢ A, B, C

2. Riickfahrt ab C A B, C

3. Hinfahrt a,b A B Cc

3. Riickfahrt A a B, b Cc

4. Hinfahrt A a B, C b, c

4, Rickfahrt A B, C a b,

5. Hinfahrt A B, C a,b C

5. Riickfahrt A, B Ca a,b C

6. Hinfahrt A, B, Cab,c|bc

Schlussstellung | A, a,B, b, C, ¢

Die sechs Personen brauchen also 6 Fahrten. Es gibt noch eine etwas abwei-
chende Losung: Es fahrt zuerst ein Ehepaar Uber den Fluss, der Mann kehrt
allein zuriick. Die beiden letzten Losungsschritte andern sich analog, d.h., als
Letztes fahrt wieder ein Ehepaar. Will man die gleiche Geschichte mit vier Ehe-
paaren durchfiihren, so geht dies nur, wenn das Boot drei Personen fasst oder
wenn es im Fluss eine Insel gibt, die man als Zwischenstation benutzen kann.

LOsung: Die
Stranenplianer

LOsSung: Fir Kriminalisten

Es gibt zwei Moglichkeiten, die Wege zu gehen,
ohne dass sie sich kreuzen, aber beide entlarven
die gleiche Person: den Unbekannten, der bei D
das Grundstiick betritt und es bei E verlasst. In der
zweiten Losung kdnnte zwar auch der Sohn seinen
Vater getotet haben. Dies ist aber nicht mdglich,
da der Vater noch bei seinem Freund war, als der
Sohn schon im Bett lag!

LOsung: Kaufmannssorgen
Zuerst das kleine Paket nach unten, leer wieder herauf,
das groBe Paket nach unten, das kleine wieder herauf,
der Kompagnon nach unten, das groBe Paket herauf,
das kleine Paket nach unten, leer wieder herauf,

der Kaufmann nach unten, alles andere wieder herauf,
das kleine Paket nach unten, leer wieder herauf,

das groB3e Paket nach unten, das kleine Paket herauf,
das kleine Paket nach unten, leer wieder herauf,

der Kompagnon nach unten, das groBe Paket herauf,
das groB3e Paket nach unten, das kleine Paket herauf,
das kleine Paket nach unten und los geht die Fahrt.

LOosung: Wer zahit die W12
Zeche? 2 1 1
Der Wirt zahlt die Zeche, wenn bei folgender Sitz- 10
ordnung der Zecher Nr. 5 anfangt zu zahlen. Es gibt 3 9
fiir diese Abzahlprobleme eine Reihe von mathema- 4 8
tischen Ableitungen; diese wiirden aber den Rahmen @ 6 7 /
f)prengen; so bleibt nichts anderes iibrig, als zu pro- \ Janiichtung

ieren.

LOsung: Drickeberger

Es klappt bei folgender Aufstellung
(X = Méadchen, Y = Junge):

X-XXXYY-Y-Y-Y-XXAY-XXXAY XYY -XXAY-Y-Y-XAY-Y-XAX-Y

LOésung: Die Eisbéiren

Wir hoffen, Sie haben fleiBig gewiirfelt, addiert, e o
subtrahiert, geteilt und malgenommen, und Sie 'e)
haben festgestellt, dass lhre Rechenkiinste kein o ©
Ergebnis gebracht haben. Ausnahmsweise kommt
es diesmal nicht auf die Zahlen an, sondern auf die Stellung der Punkte, die auf
der Wiirfeloberseite zu sehen sind. So sitzen bei einer Fiinf 4 Eisbdren um das
Loch in der Mitte, wahrend die Sechs zwar 6 Eisbaren besitzt, aber kein Loch,
um das sie sitzen kénnten. Eisbdren um das Loch gibt es bei der Drei (zwei
dieser lieben Tiere) und, wie gesagt, vier davon bei der Fiinf. Bei allen anderen
Zahlen fehlen entweder die Eisharen (z.B. bei der Eins) oder das Loch (z.B. bei
der Zwei, der Vier und der Sechs). Trésten Sie sich, wir kennen Leute, die haben
zwei Stunden gewdirfelt!

[ 2 N J
o0 0

LOsung: Leo Schiaumeier

Leo Schlaumeier befindet sich in der Mitte der Studenten, die links vom Wirt
sitzen.

LOosung: Die kaputte Uhr

Bevor Herr Schmidt geht, setzt er seine Uhr in Gang (die natiirlich die falsche
Zeit anzeigt). Beim Zuriickkehren kann er feststellen, wie lange er weg war. Die
Zeit der Ankunft und des Verlassens des Hauses seines Freundes hat er genau
notiert. Daraus ist leicht zu errechnen, wie lange er unterwegs gewesen ist. Die
Hélfte dieser Zeit braucht er, um nach Hause zu laufen. Nun muss er nur noch
diese Zeit zur Uhrzeit beim Verlassen seines Freundes dazurechnen, um seine
Uhr genau einzustellen.

LOsung: Wie alt sind die Kinder?
Alice ist die élteste, Carl der mittlere und Bill der jiingste.
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